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Si cous avez quelque chose à dire 
(en bien ou en. mal) à propos de 
FWERONE,«ri«i: 
Sim Player, PLAYER ONE, 
19. riw Uxjis-Fasteur. 
92100 Boulogne, 
fbur les Truss en Vrsc. adresse! 
WWeouHeriWoflder 




va y avoir du sang sur les murs ! « Player One », le vrai, est 
de retour, Premier changement, les notes ont été revues à 
la baisse, un soft moyen aura désormais 50 1 et pas plus, 
Zelda, le meilleur jeu du siècle récolte un 95 % et la moyenne 
générale de ce numéro est de 61 1 Faites la comparaison 
avec les autres canards ! La maquette a été 
changée, Elle va faire hurler certains, Tant mieux. 
Vive la polémique elle fait avancer, Envoyez vos 
remarques, vos lettres de haine ou d'amour, 
5am est là pour y répondre. Nous 
comptons sur vous pour mettre en place 
mag ultime. Ils nous restent mois avant 
d'atteindre le n" 100, Dépêchez-vous, Premier 
magazine européen consacre aux jeux vidéo, « Player » est 
fait par des passionnés pour des passionnés, Nous allons 
être sans pitié dans les tests. Le marché des jeux vidéo 
est en plein boom, c'est ce qu'on dit à la télé, au journal 
de 20 heures, Les gros éditeurs font des bénéfices 
records, tant mieux ! Leurs thunes c'est vous qui 
leur donnez en achetant les jeux, Nous, notre rôle 
c'est de vous conseiller pour ne pas 
vous faire arnaquer. Nous allons 
progressivement mettre en place 
de nouvelles rubriques, monter de 
nouveaux dossiers pour mieux 
coller à l'actualité et répondre à 
vos questions. La machine est lancée, 
on ne l'arrêtera pas, 

Lai" 



Remerciements aux magazines japonais : Satura Fan. Sega Satura Magazine. 
PlayStation Magazine. Tbe PlayStation. PlayStation Tsusbin. Famitsu. Gamest. Camest EX. 
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Enfin la, la machine de rêve ? Dossier 
spécial avec ses premiers jeux : 

Virtua Fighler 3TB. Pen Pen Tritcelon, 
Godzilla el Jury. Passée aux rayons X. la belle 
vous esl livrée sur un écrin de velour. 




Mahalia 
poursuit 
sa mission. 

pour 
vous guider sur la 
rédaction et la mise en 
page de vos lanzines. 




. le fast-drive simple et funky sur 
PlayStation Le shoot n'est pas mort, la preuve 
par l'image avec R-Type Delta.. Et aussi : Hard 
Edge, Smash Court 2 et Tama Mayu. 



CONCOURS 

Concours Apocalypse : des jeux 117 

Concours Espace 3 : 

3 DresoHasl + des jeu a gaentr . 

Concours Descaries : des jeux 61 

Concours Game Boy Color 12? 



Courrier 



Stop Info 



Arcade 




Spike Oui, leeh Romancer. Océan Humer... mais é 

. l'attraction d'Amusexpo 9- 
Ce mois-ci l'Arcade dépasse vraiment les bornes. 



C'est arrivé 
près de chez toi 




Micro Altitude 



Sin. links LS 99 et Combat Fughl 
Simulator. C'est le programme proposé 
par Clara Loft en ce début d'année. 



Over the World 



Dossier Zelda 64 





Tests 



sur les traces de Lara. Dunks 
avec NBAlive 99. Faites un 18 trous en 
compagnie de Tiger Woods ou relevez 
le défi du ring avec K.O. Hngs. 



Trucs 
en Vrac 

<fZ> 

Top 




La Nintendo 64 se relance de belle manière avec 
le très attendu : . Prise en 

main, test et interview pour un dossier complet 
sur la suite des aventures de link. 

Resquilleurs, votre rubrique 
préférée explose ! En plus de vos 
5 pages habituelles, retrouvez les 
aides de jeu Cool Roarders 3 el 
Rival Schools. 



Tomb Raider III 

1^- Sur PlayStation offert pont tout 
abonnement ! 
Page 135 



Zoom 
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le point sur le nouveau et. 

comme chaque mois, toute l'actualité du 
cinéma de la BD et de la musique. 




DEMONSTRATION 



DEMONSTRATION 

MERCRED1 13 



16 JANVIER 



ous 



avec un 



lUUIflMHïil 



v et leur variété 
devrait en étonner 
pksd-m! 



Knnrknnt DEM0NSTRAT .!1 N 
Vr-nÂ MERCREDI 20 ) ANVIER 

KingSgg SAMED ,23,ANVIER 

--■^r r jjinÇ»WSfï"' fas moins de 



^*&n 



boxeurs parmi 

les plvs grands, 

me simulation 

l et très réaliste} 



DEMONSTRATION 



MERCREDI 27 JANVII 
SJ SAMEDI 30 JANVIER 
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VWIID AIMS 


WILD ARMS 



ans tous /es 



Ne manquez pas 
ces rendez-vous privilégiés 



qui vous permettront 



écouvrir tous les coups, 
toutes les techniques 



et toutes les astuces 



des meilleurs jeux à venir. 



U MICROMAHU CITE-EUROPE 



S« MICROMANIA IEERS 



H MICROMANIA MULHOUSE 

C Ccîcl Carrefour Ite Napoléon 



«5 MICROMANIA ORLEANS 
L Ccrd Plaee rl'Arr - 4S000 Orlécn | 



75 MICROMANIA FORUM DES HALLES 

I ruedesPrauefles Nrrew! 7S001 Pots Tel 01)53 
7S MICROMANIA MONTPARNASSE 
1 26 rue de Rennes 7 SOOû ParK Tel 01 45490/07 
7S MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 



75 MICROMANIA BVD DES ITALIENS 

Pmsoge des Prinrer 5 bvd dn Hdierrr 

7S002 Pars - Me RrrEreDeg Draurrl , yZ 

ï Ri» Operra Tel 01 40 1 S 93 10 

7S MICROMANIA ITALIE 2 - C Criai lloae 2 

Hrreae? )SOI3Poris-Tel 01 1519/043 



77 MICROMANIA VIUIERS-EMIERE 

10 

71 MICROMANIA VEUZY 2 ■ ( (ool le!,,, ! 

7II40Hrï Tri 01 34153211 

71 MICROMANIA SAINT-OUENTIN ■ C Criai Si Orar. 

fore Carrefour 78000 Sl-Oeentra-ea-ïrelines - Td 01 30 43 2S 23 

- MICROMANIA LES UUS 2 - (CI 1rs 01,, ! 

les» Tel. 011! 7904!! 

MICROMANIA ÉVRY 2 -(Criai!.. 
S! («y- Tel. 01 6077710! 

MICROMANIA LA DEFENSE - C M (es 4 fa- 

u I I tes Miroirs I700O Puleaur Ter!, 01 47 73 S3 



I 



samedis 

démonstrateur — 
Mi cm m 



avec FUN RADIO 



Les nouveautés d'abord ! 



Micromania reprend 
vos anciens jeux 
PlayStation & Nintendo 64. 



tt&mM$& Lu Alêyuca/ts 

SR— /jÉj Gratuite avec te i<* achat ! De nombreux privilèges avec 
l.^,\ *, la Mégacarte et S% de remise' sur des prix canons! 



MICROWANIA PAfiINOR • C MProor 
u I 93006 JWrwy-raji Bob • Tel 01 48 65 35 39 
MICROMANIA ROSNT 2 U»ol ton, 2 

: .5:: •'. : t! 54730; 

MICROMANIA L!S ARCADES ■( (ml la Mb 
■ te 93606 Nimys Gtnnd Tel 0143 M 25 10 
MICROMANIA IVRT GRAND Clfl 



* MICROMANIA KUE-ÉPWE - C Cid tel 
■ïveouBm 94561 îhm- Tel 01 46 87 30 71 
H MICROMANIA CRÉIilL •(.(«,! (m) 5A) 
Np/eo.Houl Enlluro MOliOM lét 01 43 77 Î4 II 
K MICROMANIA CERCT - C Cdri u> 3 font™ 



te-dfrCtausitt 06700 Si Laurent du-Var Tel 04 93 H 61 47 

M MICROMANIA NKE-ÉTOIIj ■Ut.lfate, 

Hîveou I 06000 Nke Tel 04 93 62 01 14 

Il MICROMANIA VITROUES 

' ' !■:■■!'. .-.-:(•. '3741 Mi g KC1T-- 

t MICROMANIA AUEAGNE •[ CnalAudm 
CUogne Tel 0442834035 
f MICROMANIA TOULOUSE ■ M» Fw».fa™ 
!27rVtel-i«Gotonne Tel 0561 712039 
M MICROMANIA MONTPELLIER -CM le Hw* 
N™»*» 34000 Unwier lel 04 67 20 1457 
♦I MICROMANIA NANTES -((elle»!,, 



SI MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 
C Ccnjl Cwo Comwnlretiil - 51350 Conronlieiin' Tel 03 36 86 53 i 
SI MICROMANIA EURALILLÎ .((tiolEutrJik 
Rei de (houssee 59777 Ldle Tel. 03 30 55 73 72 

S» MICROMANIA LILLE V2 ■ C M Hr *■■■- 

596501* Tel 03 20 05 57 58 

il MICROMANIA NOYELLES-GOOAULT 

' ' Tel 03 2120 S3 77 



MICROMANIA STRASBOURG •((( 

■ira Honl te entée BHÏ - ITOOOSnibogig - Tel 03 18 32 60 ) 

H MICROMANIA ECULLT • Coitel» End -OubI 
""'ÎGEciiSy Tel 0472I85O4! 

MICROMANIA LYON U-PART-DIEU 

CCiioUnran-Dieur-- ' 



H MICROMANIA UON SAINT-PRIEST 



Mené Awnon - 69800 Lyon Saint foiest 

Tel 04 72 37 47 SS 

H MICROMANIA ANNEtt ■( (.Itita.b- 

74330 Epgjti) Tel 04 50 24 09 09 

7» MICROMANIA ROUEN SAINTSSVtR 
C- Ciol Serin» Sew 76000 SlSerer Tel 02 32 II SS 

Il MICROMANIA MAV01-: 

83000 Toulon Tel 0494419304 

13 MICROMANIA GRAND-VAR 

C Ctiol Giand Var 83160 le Votene-d» Vu 
M 04 94 7S 32 30 

M MICROMANIA AVIGNON 

Espace Soleil 84130 le Pontet Tel 049031 1766 



Bonne année les ami(e)s 
ou « shinnen akemasnite 
omedetoh gozaimasu » 
comme le dit si bien 
Reyda (c'est du japonais, 
évidemment). Bon, je 
vais tenter de vous le 
faire rentrer dans le 
ciboulot une bonne fois 
pour toute : NOUS NE 
SOMMES PAS ANTI- 
NINTENDO ! Inutile de 
continuer d'écrire sur ce 
suiet, vous ne serez pas 
publié, à moins que cela 
soit sur un contre avis 
de test. Ensuite, passons 
à l'affaire du mois : le 
changement de maquette. 
Vous êtes une foule à le 
redouter et à ne pas 
aimer les nombreuses 
modifications. Voilà ma 
proposition : Player One 
c'est votre mag et pour 
qu'il vous niaise nous 
ferons tout ce qui est 
possible (inutile d'espérer, 
comme certains, le mag 
à 10 balles avec encore 
plus de pages). En clair, 
nous attendons toutes 
vos suggestions et nous 
nous appliquerons à les 
respecter. 

On se donne jusqu'au 
numéro 100 6our le faire 
évoluer TOUS ensemble. 
Alors, à vos stylos, et 
n'oubliez pas : notre but 
reste de vous proposer 
les tests les plus justes 
pour que vous fassiez les 
meilleurs achats. Ciao et 
comptez sur moi, je 
veille au grain. 

Sam 



Un petit mot de Raffi pour souhaiter un 
joyeux (triste) anniversaire à Nintendo 
Player. Et oui, cela fait deux ans qu'Ultra 
Players disparu à l'âge de 39 numéros. 
Au passage, j'en profite pour vous passer 
le bonjour de Gambas, qui embrasse tous 
ses fans et en particulier le roi du PS (il 
se reconnaîtra sans doute). 





Salut Sam, 

1/ Quel sera le prix de la Dreamcast et 

de ses jeux ? 

2/ Pourquoi Sony ne riposte pas avec la 

PlayStation 2 ? 

3/ Ayant un budget limité, que me 

conseilles-tu ? F-Zero X ou Zelda ? 

____ Moustique 

Bzzz Moustique, 

1/ La Dreamcast devrait (normalement H) 

coûter environ 1 500 F et les jeux entre 

300 et 400 F. 

2/ Sony ne souhaite pas sortir une seconde 

console qui serait seulement gonflée en 

nombre de bits. Leur but est de sortir une 




bécane vraiment révolutionnaire, quelque 
chose de jamais vu ! Apparemment, ce 
n'est pas encore au point. 
3/ Les deux n'ont rien à voir, comme tu 
peux l'imaginer (un jeu de course et un jeu 
d'aventure). Moi, je te conseille Zelda 64 
car il est vraiment magique et surtout doté 
d'une belle durée de vie. F-Zero X est un 
top jeu de course (on peut y jouer à 
quatre !!!). Tu pourras te le procurer un 
peu plus tard, en occase. 
Ciao Moustique. 



v.nÇX p3 m, j'ai un très gros 

problème. A chaque fois que je parle de 

mes nouveaux jeux PlayStation (ce qui 

est normal) à mes potes, ils refusent de 

m'écouter. Que faire ? 

i o, c-. . Matthieu. 
la PlayStation ambulante 

Matthieu, tout d'abord, est-ce que tu leur 
parles de tes jeux ou est-ce que tu les 
saoules avec tes jeux ? Je m'explique : si 
tu ne parles que de ça à longueur de 
journées, ils en ont peut-être tout simple- 
ment marre ! Autre chose : as-tu déjà 
jouer avec eux ? S'ils n'ont pas de consoles 
et que tu frimes avec la tienne, sans leur 
proposer une partie, 
c'est normal qu'ils ne 
veulent plus t'écou- 
ter. Dans tous les 
cas, pas de panique. 
Des fans de jeux il y 
en a plein et je suis 
sûr que tu trouveras 
d'autres potes avec 
qui en parler. Mais 
ne laisse pas tomber 
les autres pour 
autant... Tout le 
monde n'est pas fan 
de jeux. 

jStTl, pour 
l'histoire du stick'n 
Play Medievil vous 
allez vous faire 
arnaquer. Beaucoup 
de petits malins 
vont envoyer une preuve d'achat du 
Player pour recevoir un deuxième stick 
gratos. 

Jérôme 

Jérôme, c'est vrai, des petits malins (ou 
plus exactement des petits voleurs !) vont 
peut-être nous arnaquer, mais nous basons 
nos relations avec les lecteurs sur la 
confiance et l'amitié. Et, surtout, nous ne 
voulons pas léser tous les lecteurs 
honnêtes qui n'auraient pas eu le fameux 
stick'n Play. 
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tl UluOU, n'aurait-il pas du caca 
dans les yeux et du yaourt dans la 
cervelle pour noter Bust a Groove avec 
98 % ! A moins que le pauvre soit en 
manque de test et que. n'ayant qu'un 
seul jeu à tester, il se soit défoulé 
dessus. Je refuse d'admettre que ce jeu 
soit bon et tant que j'y suis, je dis aussi 
que Tekken 3 n'est pas bon. 

Akira Chuji 

Tu as tout à fait raison ! El Didou est un 
vrai débile et j'attends avec impatience 
qu'il disparaisse de la circulation ! Bust a 
Groove n'est pas original, pas du tout bien 
animé et pas fun pour un rond. De même 
pour Tekken 3, c'est bien connu, c'est une 
véritable daube... Allez salut. N'oublie pas 
de postuler pour le poste de redac chef 
d'un mag de jeux vidéo, tu as toutes tes 
chances avec des critiques aussi objectives ! 
Et j'en profite pour lancer un grand 
sondage : faut-il virer Didou ? J'attends 
vos réponses. 

Salut Sam, 

1/ Les testeurs prennent-ils des produits 
pour les stimuler à jouer ? 
2/ Arrive-il que les testeurs grillent une 
console en jouant trop longtemps ? 
3/ Quelles sont les maladies que les 
testeurs peuvent attraper en jouant ? 
4/ Aura-t-on la chance de voir Clara 
Loft en photo dans Player One ? 

. Seb l'ISS manioc 

1/ Pas besoin de « produits • pour tester... 
La passion reste le meilleur des stimulants 
et c'est valable pour tous les domaines ! 
2/ Aucune console n'a jamais été grillée, 
même après de longues heures de jeu. En 
revanche, une flopée de consoles ont 
cramé après de mauvais branchements 
d'alimentation. Mais là. c'est juste une 
question de bêtise de la part des concernés. 
3/ Principalement des maladies mentales et 
parfois des champignons sur les doigts 
lorsque les paddles ne sont pas désinfectés ! 
4/ Tu veux, toi aussi, te retrouver sur la 
black liste de Mr Loft ' 
Ciao Seb. 



,a 

ettre 
du 
mois 



Qu'est-ce qui nous fait courir, nous tous, passionnés de 
jeux vidéo, nous autres assidus du paddle, kamikazes du 
joystick, tantôt aventuriers prêts à résoudre les quêtes les 
plus inaccessibles, tantôt fous furieux de l'asphalte 
assoifés de « best score », dingues de sensations de 
vitesse, d'émotion, de stress, de liberté... Nous dans la 
peau des plus belles héroïnes ou des plus gros bourrins de la 
planète, qu'est-ce qui nous fait tripper ? 
Nous partageons un univers, que dis-je, un véritable pan de la 
culture contemporaine que certains s'évertuent bêtement à 
vampinser et qu'ils n'auront jamais le privilège de connaître. Tant 
pis pour eux. Tiens, au passage, à ceux-là, je signale que j'ai 
22 ans, que je joue depuis plus de 10 ans et ne suis ni épileptique, ni cancre à 
I école. Je prétends même que cette passion m'a enrichi culturellement. Eh oui. 
Bientôt 1999, dernière année avant le tant attendu ou redouté an 2000. Je suis 
heureux, heureux de faire partie de ceux qui aiment s'éclater la rétine et les 
neurones des heures durant sur Play, N64 et autres Saturn, et je le dis. Ah, que 
de chemin parcouru, depuis nos premiers émois, sur Master System ou sur cette 
bonne vieille NES. Que de progrès technologiques, mais toujours la passion, 
toujours cette impatience de découvrir le dernier Mario, Zelda, le énième opus 
des aventures de notre plombier favori, la dernière épopée de notre valeureux 
aventurier et bien d'autres encore. 

Amis joueurs, ne perdez jamais de vue cette notion si fragile qu'est le plaisir de 
jouer. Oui, l'an 2000 arrive bientôt, les consoles nouvelle génération et leurs 
graphismes au top du top avec lui. Mais pourvu que la magie ne disparaisse pas. 
Car, au fond, ce qui nous fait tous courir, c'est bien elle, cette lumière 
éblouissante qui nous plonge loin de toute frustration de la vie quotidienne 
parfois si belle mais parfois si fade aussi. 

Alors, joueurs joueuses, ne vous laissez pas faire par ces éditeurs qui vous 
exploitent, qui vous spolient. Soyez exigeants et clairvoyants. Et vous chers 
éditeurs, pondez-nous de vrais jeux, bien jouissifs, et si possible jouables à 
plusieurs, car plus on est de fous... ju"«uic:> a 

Moins d'esbrouffe, de surenchère et davantage de créativité : c'est mon vœu 
pour cette année et les suivantes. Après tout, on peut rêver 
Que la magie soit, que la passion reste, et vive les jeux vidéo i 
Bonne année à tous. 

Ashla (alias yoyo le Breton) 



Sam, 



— Jl j'écris pour le test de WipEout 64. 
Crevette s'est bien amusé en nous 
racontant l'histoire de ce jeu. Wouah, il 
a de la culture ce mec (tu parles ! On 
sait tous d'où vient WipEout... Faut pas 
nous prendre pour des cons). Le 
problème, c'est que ce petit historique 
bouffe la moitié du texte. Résultat : 
on ne sait pas combien il y a de circuits, 
s'il y a de nouvelles armes, si le jeu en 
solo est fluide et rapide (et à plusieurs 
c'est comment ?). Bref, au lieu de cela 
(ce qui reste selon moi essentiel), on 
nous apprend que les musiques ne sont 
pas top, mais que ça ressemble à la 
version Play. C'est un peu juste à mon 
goût. S'il faut que je ressorte mon 
WipEout Play du placard pour savoir 
ce que je dois penser de la version 64, 
c'est pas cool !! 

— — — — Matthieu 

Matthieu, tu es à la fois dur et juste. 
Crevette aurait dû effectivement donner 
toutes les infos que tu cites. Mais bon il 
revient de loin tu sais... Il lui faut encore 
un peu de temps pour se remettre dans le 
bain. En tout cas, je tiens tout de même à 
signaler que beaucoup d'entre vous se 
réjouissent de son retour. 



Quel jeU te semble le plus 
prometteur : FF VIII ou Zelda 64 ? 

- Sephiroth 

Pour I instant, nous n'avons vu à la rédac' 
qu'une toute petite démo jouable de 
FF VIII, alors que Zelda 64 tourne 
aujourdhui quasiment 24 heures sur 24. 
Une chose est claire, mon cœur balance à 
mort pour Zelda 64. Mais FF VIII reste un 
jeu très attendu et il y a fort à parier qu'il 
soit très apprécié chez nous. 



I »■"■"'-'"*' »i)v . $*^Mr) 
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Sdrïl, un petit 
compliment à Ino que je 
suis régulièrement, et 
qui ne m'a jamais déçu 
dans ses critiques. 
Z__Djè 

Le massage... Heu... je 
voulais dire le message 
est passé. Merci pour lui ! 

Cher Sam, 

Pourquoi le test de 
F-Zero X a-t-il été 
effectué sur une version 
japonaise ? Idem pour 
l'Exode d'Abe, testé 
vraisemblablement sur 
une version anglaise. 

Crédit Z 

CherZ, si nous testons 
certains titres sur des 
versions jap et US c'est tout simplement 
pour pouvoir coller le plus possible à 
l'actualité. Je m'explique : s'il nous fallait 
attendre d'avoir la version française de 
F-Zero X pour le tester, nous aurions eu 
trop de retard par rapport à sa sortie 
commerciale (Nintendo nous envoie sou- 
vent les jeux français une fois qu'ils sont 
en magasins !). C'est la même chose pour 
Abe, qui était disponible en version US lors 
de notre bouclage. Mais pas de panique, 
les pigistes testent ensuite les versions 
françaises. En cas de changements 
majeurs, ils le signalent dans les actus du 
numéro suivant. 

Les « Slaver One » 

ont-ils disparus 7 

Samuraï Goroh 

Hélas oui. Après le départ de Bubu et 
Milouse, c'est au tour de Leflou de nous 
quitter... Snif... Il n'y a donc plus de Slayer 
dans la place ! Les temps changent. Ciao 
Samuraï. 

VlVe j3IT1 ! Nous sommes venus 
en amis de la planète Intermarché. Nous 
sommes deux petits légumes, moi 
Banane masquée et mon ami 
SuperTomate. Nous avons quelques 
questions à te poser : 
1/ Pourquoi des pages blanches sur le 

test de Tomb Raidcr III... C'est merdique I 

2/ A la Fnac, j'ai vu le livre de Tekken 3 
à 80 balles. Est-ce que ça vaut le coup 
de l'acheter ? 
Joyeux Noël et 
bonne année ! 

SuperTomate 
et Banane 

mosquée 

Salut te fruits et 

l/We. t 

test de nouvelle 

'c '.! Et si 
vous n :. 
pas, ce numéro 
risqje de vous 

""al. 
2/ Connaissez- 
vous Player 
Station (notre 
frérot) ? Un 
numéro lui est 




vou* ttruboiOiat depane*- d* bonne* flte* I I 




entièrement consacré avec, en plus, une K7 
vidéo du DA Tekken. Tous les coups les plus 
destructeurs y sont réunis, ainsi qu'une bio 
de chaque perso et une tonne de photos 
pour illustrer chaque coup. Le tout pour 
beaucoup moins de 80 F... Si vous voyez ce 
que je veux dire ! 

Allez, salut les petits vitaminés et passez 
de joyeuses fêtes. 




On attaque les PS avec un énorme remer- 
ciement à SEB THE BEST. C'est vraiment 
sincère, tu es un vrai Player et nous 
sommes fiers de te compter dans notre 
clan. Merci pour ton bon esprit, ta 
gentillesse et le temps que tu nous 
consacres. Nous ne sommes pas prêts de 
t'oublier, l'ami. À bientôt ! Grégory K. Je 
m'occupe personnellement de ton 
problème Minitel et crois-moi, j'en 
connais un qui va se faire tirer les oreilles 
et peut-être même pire. En tout cas, tu 
recevras un dédommagement, parole de 
Sam. Vincent, je ferai tout pour qu'il n'y 
ait plus d'espace vide sur les murs de ta 
chambre. Wellros - stop — message bien 
reçu - stop — j'attends le jour J - stop - 
merci pour le tuyau. Prochain contact le 
mois suivant. Rockman, laisse la Fiama 
tranquille. Parasite Eve n'est pas encore 
prévu en version française. Il existe une 
version US et jap, naturellement. Message 
pour le vétéran ; désolé, mais je n'ai pas 
lu ton test. C'est Elwood qui gérait 
l'affaire. S'il ne t'a pas répondu, c'est 
que... cela devait être moyen. Courage, 
rien n'est jamais joué dans la vie. Navré 
de t'avoir déçu Georges, mais le vrai 
Player est de retour... Ça va faire mal, crois- 
moi ! Quentin, nous adorons la N64, et 
particulièrement lorsque nous jouons à 
des softs comme Zelda, mais excuse-nous 
de ne pas aimer les quelques daubes qui 
tournent dessus. Si tu veux encore revenir 
sur notre non-impartialité envers cette 
machine, je te renvoie aux précédents 
courriers, salut. Même réponse pour 
Yoann. Merci Player Man pour tes remar- 
ques, mais je crois que « les dés sont jetés ». 
Tu aimeras sans doute la nouvelle 
maquette, à la longue. Au fait, si tu es 
bien sage, tu pourras passer... Je vais 
demander au Père Noël ce qu'il en pense. 
Salut Yamazakï et merci pour ta gentille 
lettre. Appel au Fatalifieur, de la part du 
Very Big Boss, qui se propose de devenir 
son garde du corps pour l'affaire Clara 
Loft. Faites gaffe les gars, Mr Loft est costaud ! 
Vincent, je crois que ça fait deux pets de 
schtroumpfs. Ciao Xou, big thanks pour 
ton petit mot... good vibes ! Vincent, 
merci pour ton enveloppe Earthworm Jim 
mais il n'y avait pas de mot dedans... Bug 
ou pas bug ? Dub, tu as raison pour la 
Dreamcast, mais avant de pouvoir quitter 
le conditionnel, il faut avoir le jeu à la 
rédac'. Salut à Rafaël, le fan d'Abe. Game 
One est sur le canal 40... À bon entendeur ! 
Spirit, les couv dépendent de l'actu. Merci 
Rémi et longue vie à Play'n Games. 
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Magic Knight Rayearth 

rai. I, 2, 3, 4, 5 el 6 (8 pages couleurs) 



Dragon Head Belle Starr 

voit 



m 

vol.1 el 2 




3x3 Eyes 

rail. 2, 3, 4, 3 el 6 



You'reDnder 
Arresl 

vol. I 



Rampiiu 

vol. 1, 2 el 3 




Possession 
Tracer 



WingMan 

vol. 1. 2. 3. 4. 5 el 6 



les Fabuleux Flag fighter 



Vapeur Détectives 

vol. I 



vol. I el 2 




Seraphic Feather 

voL 1, 2, 3 et 4 




Ah! My Goddess 

vol.], 2, 3, 4 el 5 




vol.1, 2 el 3 
Collection Majiga Player Senpail 



vol.1 

ifiillei linn Mania Player Srapaï) 



3x3 Eyes : 45F 
Chirallty : 49F 




La voici, 
radieuse, 
séduisante 
dans sa belle 
robe blanche, 
petite et 
menue mais 
pleine de 
charme ! 



DREAMCAST 

LE RÊVE SELON 

SEGA 




La Dreamcast, après une attente 
interminable, a fini par investir les locaux 
de la rédaction. Sega nous a livré tous les 
secrets de sa petite nouvelle, notamment 
concernant ses capacités techniques 
ahurissantes. Comme tout le monde n'est pas 

informaticien, on va tenter de vous décrypter ce 

qui se cache derrière les « Alpha blending » et 

1 ,4 GFlop du pavé technique. Vous vous 

rendrez compte de l'extraordinaire puissance 

de la Dreamcast. Restait le plus important 

pour une console : la preuve par les jeux. 

Chez Player, on est plutôt de nature 

sceptique. Sentiment vite démenti par 

la petite merveille. Impressions et 

réflexions, globalement positives, sur 

l'avenir de cette machine de rêve... 
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(H^i La Dreamcast 

coté garage 



Mais qu'est-ce qui se cache 
sous le capot de la Dreamcast î 
Reyda, le reporter de choc, 
est allé enquêter... 



Pour mieux inter- 
préter les données 
de la nouvelle bête 
de Sega, Player 
n'a pas hésité à 
demander l'aide d'un spécia- 
liste. C'est dans les studios 
de No Cliché (ex-Adeline 
Software), à Lyon, que l'on a pu 
rencontrer Serge Plagnol, direc- 
teur technique du développe- 
ment Dreamcast. No Cliché 
étant un des développeurs offi- 
ciels Sega, on est sûr que l'hom- 
me connaît la machine mieux 
que quiconque. Remercions-le 
encore d'avoir rendu limpide 
ce qui est compliqué. 

Player : Le CPU (processeur 
principal), nommé SH4, est-il 
déjà connu ï Quelles sont ses 
caractéristiques ? 

Serge : C'est un tout nouveau 
processeur, conçu par Hitachi, 
qui servira dans le futur pour 
d'autres secteurs, par exemple 
les instruments de vol en aéro- 
nautique. Mais, il équipe en 
premier lieu la Dreamcast. 
Comme les processeurs qu'on 
trouve dans la PlayStation et 
la N64, le SH4 est du type 
RISC, c'est-à-dire qu'il utilise 
un jeu d'instructions simpli- 
fié, qu'il se programme avec 
des ordres courts, contraire- 
ment au Pentium des PC (de 
type SISC). C'est un 1 28 bits 
multiforme. Selon ce qu'on lui 
demande, il sera 1 6, 32 ou 64 

bats. Les instructions codées 

sur 1 6 bits, par exemple, sont 




plus « légères » et suffisantes 
dans la plupart des cas. 
On peut aussi, et c'est là sa 
grande force, calculer simul- 
tanément quatre valeurs en 
32 bits pour un maximum de 
rapidité (4x32=128). 
Le processeur de la Dreamcast 
est cadencé à 200 MHz, ce 
qui est beaucoup pour une 
console. À titre de comparai- 
son, la N64 tourne à 94 MHz 
et la PS à 34 MHz. Le chiffre de 
360 Mips (nombre d'instruc- 
tions traité par seconde) peut 
être comparé à ceux de ses 



concurrents : 1 22 Mips pour la 
N64 et 34 Mips pour la PS. Le 
« cerveau » de la Dreamcast 
peut donc faire plus de choses 
à la fois, plus rapidement. 
Le chiffre de 1,4 GFlop repré- 
sente la vitesse de traitement 
des opérations mathéma- 
tiques. Il a une incidence direc- 
te sur le nombre de polygones 
animés en même temps - 
plus de trois millions sans 
aucun problème. Le SH4 est 
aidé dans sa tâche par un 
processeur graphique : le 
PowerVR2 DC. 



Player : Le chip graphique est- 
if à la hauteur ? On sait que sur 
PC, la technologie PowerVR 
n'a jamais vraiment percé, alors 
que la rumeur veut qu'elle soit 
plus puissante que les autres 
technologies 3D... 

Serge : C'est dommage car 
c'est une très bonne puce gra- 
phique, un chip « intelligent ». 
Parfois, le marketing l'em- 
porte sur les idées. C'est le cas 
dans la rivalité entre 3Dfx et 
PowerVR. Le principe de ce 
dernier est beaucoup plus 
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subtil et permet une plus gran- 
de fluidité. Simplifions en disant 
que ce que le joueur ne voit 
pas à l'écran est éliminé des 
calculs. Par exemple, la puce 
ne se préoccupe pas des arbres 
cachés derrière une maison. 
D'où un gain de temps consi- 
dérable lors des calculs 3D. 
Video Logic et Nec ont conçu 
une version très performante 
du Power VR2, spécialement 
pour la Dreamcast. 
Il y a 8 Mégaoctets pour 
Stocker les textures et celles- 
ci peuvent être compressées 
dans un rapport de I à 7. On 
peut stocker tout ce dont on 
a besoin sans encombrer la 
mémoire de la machine, d'où 
moins de chargement pendant 
le jeu. La qualité graphique est 
excellente, la résolution de 
640x480 pixels étant quatre 
fois plus détaillée que celle habi- 
tuellement utilisée sur Play- 
Station (320x200). 

Player : Parlons des différents 
effets de rendus graphiques 
proposés par le VR2. Que 
signifie tous ces termes 
compliqués ? 

Serge : Le Bump mapping est 

sans aucun doute le plus inté- 
ressant et le plus novateur. Cet 



effet permet de créer du relief 
là où il n'y en a pas pour rendre 
le grain d'un objet très réel par 
un jeu de lumières. Une sphère 
lisse peut prendre l'aspect d'une 
balle de golf (ou un cube la tex- 
ture et le grain d'une pierre de 
taille, par exemple). Le Fog per- 
met de simuler un brouillard, 
par exemple dans un jeu qui se 
déroule sous la pluie. L'Alpha 
blending, c'est tout simple- 
ment la gestion de la transpa- 
rence. Le Mip mapping, qui 
existe déjà sur N64, est un élé- 
ment important qui évite de 
voir des textures moirées ou 
zébrées lorsque la caméra 
s'éloigne du sujet Cet effet est 
renforcé par le Tri linear fil- 
tering, qui rend invisible le Mip 
mapping. L'Anti-aliasing c'est 
le procédé de lissage des courbes 
et des droites. Il adoucit les arêtes 
des polygones pour un rendu 
plus réaliste. L'Environment 
mapping permet de créer des 
textures avec ce que le joueur 
voit à l'écran et de les plaquer 
sur un objet (miroir etc.). Mais 
ce n'est pas extraordinaire. Enfin, 
le Specular effect. également 
très intéressant, gère les pro- 
jections de lumière sur les objets 
(quand une arme fait feu, lors 
d'une explosion etc.). 

Player : Il paraît que le pro- 
cesseur sonore est également 
très puissant. Les musiques de 
Pen Pen, par exemple, sont 
impressionantes... 

Serge : En effet, le chip sonore 
Yamaha gère les réverbéra- 
tions, échos et autres effets 
dignes des cartes son PC haut 
de gamme. Le processeur 



Le Visual Memory System 




auxiliaire, un ARM 7, est utilisé 
par les petits PC portables 
du type PSION. C'est donc le 
cerveau d'un petit ordinateur 
uniquement dédié aux effets 
spéciaux et à la compression 
sonore (ADPCM) qui va déles- 
ter le SH4 des opérations liées 
au son, gagnant un temps 
précieux pour les calculs. 
Le GD-Rom, c'est un format 
développé par Hitachi spécia- 
lement pour Sega. Il peut 
stocker I giga. C'est près de 
deux fois la capacité des CD- 
Rom classiques 650 mégas. La 
vitesse de lecture est égale- 
ment six fois supérieure à celle 
de la PlayStation. 

Player : Sega a choisi le parte- 
nariat, cette fois-ci, puisque (a 
Dreamcast semble prendre le 
meilleur de chacun des géants 
de l'électronique ! 

Serge : C'est vrai. Sega n'est 
pas seul à être impliqué dans 
la conception de la Dreamcast. 
Contrairement à la Saturn, 
créée en interne puis dotée à 
la va-vite d'un processeur auxi- 
liaire destiné à contrer la Play- 
Station (et qui la rendait si dif- 
ficile à programmer), Sega a 
choisi de bien s'entourer et de 
créer une alliance autour 
de sa nouvelle machine. Avec 
Hitachi, Nec, Yamaha et même 
Microsoft, on peut dire que le 
succès de la console intéresse 
tout le monde. 

Player : Peux-tu nous parier de 
Micro soft Windows CE, la ver- 
sion simplifiée de Windows ? 

Serge : La console, en elle- 
même, est très simple à pro- 
grammer. Windows n'est effec- 
tivement présent que sur 
certains CD, car il n'est ni obli- 
gatoire ni utile pour tous les 
types de jeux. Seuls quelques 
titres sont développés sous Win- 
dows (Sega Rally et Virtual On, 
par exemple). Le « portage » 
de jeux de Dreamcast à PC et 
vice versa sera facilité. Toute- 
fois, le but de Sega n'est pas de 
faire de la Dreamcast un clone 
du PC. Les conversions seront 
donc rares et se feront plutôt 
dans le sens DC vers PC. Le 
principal attrait de Windows, 
outre sa réputation auprès du 
grand public, c'est sa capacité 
de faire s'affronter sur le même 
jeu des joueurs Dreamcast et 
PC via Internet. 
En effet, le jeu par modem 
est un petit plus en faveur de 
Windows. A ce propos, le taux 
de transfert (33 600 bps) 
du modem Dreamcast peut 




sembler un peu dépassé. 
Mais, ce standard a l'avantage 
d'être compatible avec tous les 
réseaux téléphoniques euro- 
péens et américains. Hélas, on 
ne sait pas encore s'il sera uti- 
lisé dans nos vertes contrées. 



FICHE TECHNIQUE 
DE LA DREAMCAST 

CPU: 

SH4, 128 bits, RISC, 

200 MHz, 360 Mips, 

MGFIop. 

Processeur graphique : 
PowerVR2 DC, plus 
de 3 millions de poly- 
gones/sec. 
Affichage : 
640x480, 
16 millions de couleurs. 
Effets implémentés 
en « hard » : Bump 
mapping, Fog, Alpha 
blending, Mip mapping, 
Tri linear filtering.Anti- 
aliasing, Environment 
mapping, Specular 
effect. 

Processeur sonore : 

Arm7, 32 bits, 

RISC, 64 voix. 

Modem : 

33 600 bps, amovible. 

Lecteur CD : 

1 2 vitesses, GD-Rom, 

I giga, format 

propriétaire. 

Mémoire : 

Ram principale 16 MB, 

textures 8 MB, 

sonore 2MB. 

OS « officiel » : 

Windows CE Custom. 
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Dreamcast 



Virtua Fighter 



Il avait chaviré son monde, en arcade, 
lors de sa sortie en 1 996. Le voici enfin 
sur Dreamcast et la magie est intacte... 
Virtua Fighter conforte sa place de leader. 



StïU 



Allons droit au 
but :VF 3 est une 
conversion par- 
faite de l'arcade. 
Parfaite ? Certains 
esprits faussement puristes et 
vraiment pinailleurs objecte- 
ront que non : que les traces 
de pas dans le sable de l'île de 
Jeffrey ont été « oubliées », que 
les articulations des membres 
des combattants ont été sim- 
plifiées, que les ombres ont par- 
fois un léger retard sur leur 
propriétaire... Foutaises ! Ce 
qui nous intéresse, c'est le jeu. 
Et il est bien là, dans son inté- 
gralité, offrant les meilleurs 
graphismes jamais octroyés à 
un jeu de combat et une ani- 
mation, une précision dans les 
coups qui l'intronise en conver- 
sion d'arcade la plus aboutie 
du marché. Tout ce qui a char- 
mé des millions de joueurs, de 
par le monde, se trouve juste 
sous nos yeux. Et pour peu 
qu'on puisse brancher la 
Dreamcast sur un écran de 
deux mètres sur un, l'illusion 
est parfaite. Maintenant que 
ce point est éclaira, revue de 
détail du jeu proprement dit. 



Virtua Fighter ça ne 
vous dit rien ? 

Bon, inutile de vous présenter 
un historique fastidieux. Disons 
juste que Virtua Fighter, sorti 
en arcade en 1 993, fut le pre- 
mier jeu de combat en vraie 
3D,avec des combattants (un 
peu moches, il est vrai) entiè- 
rement composés de polygones. 
It demeura longtemps la réfé- 
rence en matière de jeu 3D. 
comme le fut Virtua Fighter 2 






dès 1994. Bien sûr, un certain 
Tekken 2 parvint à jeter assez 
de poudre aux yeux pour ravir 
ce titre dans l'esprit de cer- 
tains joueurs. Néanmoins, la 
sortie de Virtua Fighter 3 en 
1 996 marqua la fin du conflit 
entre Sega et Namco en met- 
tant tout le monde d'accord. 
Virtua Fighter atteint à cette 
occasion le statut de simula- 
tion de combat ultime. Ses 
atouts ? Des coups sans trop 
d'exagération, qui se situent 



dans les limites humaines, sans 
fioritures ni flashes superflus, 
un système de ring out qui 
pimente les combats, la possi- 
bilité d'utiliser les murs pour 
des projections destructrices, 
des tactiques d'attaque, de 
défense et d'esquive bien plus 
variées et intelligentes que dans 
Tekken 3. Un panel de qualités 
qui l'a sacré chouchou du genre. 
Des millions de joueurs sont 
accros à Virtua, au Japon 
comme dans le reste du monde. 
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Oui,VF3 est plus difficile à 
prendre en main que son rival, 
mais il offre en contrepartie 
une précision remarquable : 
les coups font mouche au mil- 
limètre, sans insister sur la flui- 
dité dans les mouvements 
qu'on ne retrouve nulle part 
ailleurs. Le gros handicap 
deVF3 c'est de ne proposer 
« que » 1 2 combattants. Tou- 
tefois, ce ne sont absolument 
pas des « demi -personnages » 
présents pour servir de faire- 



valoir à une poignée de héros 
surpuissants (comparez donc 
Kuma à Paul pour comprendre 
ce que je veux dire). Certes, 
leur design est moins « fancy », 
plus sérieux, mais ils ont tous 
un style de jeu singulier et 
apportent une certaine enver- 
gure à l'ensemble du jeu. Par- 
fois, la quantité ne fait pas tout. 
Enterrons enfin la hache de 
guerre entre pro-Tekken et 
pro-Virtua. Il en faut bien pour 
tous les goûts. Si Eddy Van 
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Dreamcast 



Halen et Eric Clapton devaient 
jouer à un jeu de baston. on 
sait qui choisirait quoi. 

L'arcade dans 



un fauteuil ! 



Concentrons-nous à présent 
sur la teneur de cette version 
Dreamcast. C'est, plus préci- 
sément, une fidèle conversion 
de deux bornes :VF3,bien sûr, 
qui apporta l'esquive et deux 
nouveaux personnages :Aoi, 
qui pratique l'aiki ju-jutsu, une 
adaptation assez violente et 
complète de l'aikido classique. 
C'est la reine des contres, des 
feintes et des luxations dou- 
loureuses ;etTaka Arashi, le 
sumotori de service, qui est 
plutôt porté sur les baffes à 
répétition et les étreintes affec- 
tueuses, mais nocives, pour la 
barre de vie. Pour jouer àVF3, 
il faut simplement choisir 
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Normal Mode, à l'écran de 
sélection, et le duel peut com- 
mencer. Vous pouvez égale- 
ment jouer à la borne, sortie 
l'année dernière, de VF3Team 
Battle.en choisissant Team 
Battle Mode sur ce même 
écran. Il ne s'agit alors plus tout 
à fait de duel puisque vous 
devrez sélectionner 3 com- 
battants (mais on peut prendre 
plusieurs fois le même) pour 
affronter l'équipe adverse. Ce 
mode offre des décors encore 
plus beaux : soleil couchant, 
clair de lune...VF3T8 apporte 
aussi son lot d'améliorations : 
des esquives plus amples, la 
possibilité pourTaka Arashi de 
faire des petits bonds. Pour bien 
maîtriser vos trois combat- 
tants, il existe unTraining Mode, 
avec vie et temps illimités, qui 
permet de tester les mouve- 
ments de son personnage ainsi 
que d'essayer de maîtriser sa 
palette de coups. Hélas, ce mode 
d'entraînement est aberrant, 
voire carrément chiant, lorsque 
vous tentez des manipulations 
compliquées car l'adversaire, 
qui est censé recevoir les coups, 
n'est absolument pas immo- 
bile I II se défend et attaque à 
intervalles réguliers. Vous pou- 
vez quand même modifier la 
force de cet ennemi sur une 
échelle de I à 9. Le deuxième 
point noir de ce mode c'est 
l'absence de tableau compta- 
bilisant les coups de chaque 
personnage. À vous de com- 
poser avec ceux de la notice 
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et d'improviser pour trouver 
les autres. Ce training est bien 
inférieur à celui de Tekken, je 
vous le concède. Ce qui est 
encore plus regrettable, c'est 
que Sega est pourtant à l'ori- 
gine du meilleur système d'en- 
traînement jamais créé, celui 
de Fighters Megamix, qui conte- 
nait les persos de VF3, qui, 
comble du comble, étaient 
parfaits pour apprendre à le 
maîtriser ! ! Si votre Saturn a 
pris la poussière, empruntez 
Megamix à un pote et faites 
reprendre du service à la 
« vieille » Sega. Les options 
restantes deVF3 sont un menu 
de sauvegarde, pour conserver 
les statistiques de vos duels 
(surVMS), un mode History, 
qui propose de voir un film 
retraçant toute l'histoire de 
Virtua Fighter, enfin le film de 
fin commun à tous les per- 
sonnages si vous êtes parvenu 
jusqu'à Durai, le dernier boss. 
Un mode Option permet enfin 
de régler les paramètres habi- 
tuels des jeux de combat : 
nombre de rounds, chrono, 
nombre de points de vie récu- 
péré entre les rounds, confi- 
guration du paddle etc. 

Une qualité au-dessus 
de tout reproche 

Malgré l'étroitesse du paddle, 
VF3 est on ne peut plus jouable. 
Mais l'arcade stick s'impose 
pour éviter les ampoules et 





cals de toutes sortes. Une fois 
les commandes de ses persos 
assimilées, c'est le rêve. On 
nage dans un jeu de combat 
extrêmement beau et capti- 
vant, sans être surréaliste. 
On découvre de nouvelles 



propriétés et défauts à ses 
enchaînements, on apprend à 
garder sa parade enclenchée 
jusqu'au moment fatidique de 
la contre-attaque, on fond sur 
l'adversaire pour s'en saisir 
et le faire voltiger, ou au con- 
traire on se prépare à contrer 
les coups qu'il pourrait tenter. 
Les décors sont si beaux et si 
détaillés, les protagonistes si 
réalistes que rapidement des 
spectateurs se rassemblent 
autour des joueurs pour assis- 
ter au spectacle et parfois ten- 
ter d'y participer. Par bonheur, 
les concepteurs ont pensé 
à inclure des personnages 





aisément accessibles aux débu- 
tants : Jacky, Sara, Lau ou Taka 
Arashi feront l'affaire pour leurs 
premières parties. Plus tard, 
ils pourront s'attaquer à des 
personnages plus techniques 
comme Aoi, Kagemaru, Lion 
ou Pai. Et un jour, affiner leur 
connaissance et se préparer à 
découvrir les protagonistes les 
plus complexes tels Akira et 
Shun Di.qui ne laissent aucune 
chance aux débutants. À la 
lumière de ce constat, on peut 
affirmer que VF3 est poten- 
tiellement un titre de haut vol, 
qui réclame de très nombreuses 
heures de jeu pour saisir les 
réflexes et l'intuition qui sépa- 
rent les très bons joueurs des 
autres. Pour ma part, la route 
est longue avant de pouvoir 
me targuer de connaître VF3 
sur le bout des doigts. Et c'est 
tant mieux. Quand la techno- 
logie rend aussi éblouissant un 
jeu d'un tel niveau ludique, 
on se dit que la technologie ça 
a du bon. On se dit aussi qu'avec 
un premier titre de cette 
trempe, la Dreamcast semble 
promise à un avenir radieux. 
Reyda 

Console : Dreamcast 
Editeur et développeur : 

Sega 

Textes : Japonais/anglais 

Joueurs : I ou 2 

Sauvegarde : Non 

Accessoire : Stick arcade 

LES PLUS 

Une superbe conversion. 

Des graphismes détailles. 

Chargements très courts. 

LES MOINS 

Pas évident à prendre 

en main. 

Seulement douze 

personnages. 

Un mode Training 

incomplet et décevant. 
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Pen Pen Trilcelon 
est un jeu de course 
fun, original et très 
bien ficelé. Avec 
ce soft, Sega tente 
de toucher un 
public familial. 
Lancement réussi 1 



Pen Pen Trilcelon 
(jeu de mot entre 
triathlon et ice, 
glace) est un jeu de 
course reprenant 
un peu l'esprit de Mario Kart, 
sauf qu'ici les courses s'atta- 



quent à pied, à la nage ou sur le 
ventre ! Même si cela paraît sau- 
grenue, au premier abord (et 
ça l'est), cette démarche à le 
mérite d'être originale. Les sept 
joyeux doux-dingues qui vous 
sont proposés (qui vont du morse 
en passant par le requin) pos- 
sèdent des qualités bien spéci- 
fiques à leur espèce. A titre 
d'exemple, Mr Bow, le chien, 
maîtrise parfaitement la marche 
à pied mais pas la glisse sur le 
ventre. À l'inverse, Sneak, la 
pieuvre, marche péniblement 
mais devient une championne 
une fois dans l'eau. Il revient 
donc au joueur de trouver le 
bon compromis entre les 



m 



3 





qualités et les défauts de chaque 
espèce. Côté graphisme, prix 
d'excellence : le style BD 
des persos et des décors est 
superbe. C'est coloré, vivant et 
cela donne un petit aperçu des 
prouesses techniques indéniables 
de la Dreamcast. Sur le plan ani- 
mation, c'est bien huilé. Certes, 
le jeu n'est pas rapide mais il 
compense cette carence par des 
scènes sous l'eau qui laissent 
transparaître un effet de fluidi- 
té très plaisant. Les décors, les 
graphismes incitent à nous 
immerger d'avantage dans l'uni- 
vers Pen Pen, Un bon point pour 
ce genre de jeu qui mise avant 
tout sur le divertissement. Autre 
atout du soft, la musique. 



Elle change à chaque étape et 
s'adapte au tracé du circuit Plus 
il est speed plus la musique est 

rapide. Par contre, la jouabilité 
est médiocre, sans doute à cause 
du paddle analogique : rester 
appuyé sur le haut du joystick 
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pour avancer en marche, à pied, 
ou encore gérer des virages 
droite/gauche très serrés en 
glisse peuvent demander un réel 
effort du pouce. Mais bon, peut- 
être que nous ne sommes 
pas parfaitement rompus au 
paddle de la Dreamcast. 

Que la fête 
commence ! 

Quatre parcours seulement 
sont à votre disposition. Ceux- 
ci s'agrandissent d'une étape 





en fonction de vos victoires. 
C'est peu, mais ils ont la par- 
ticularité d'être longs. D'ailleurs, 
vous devrez relever quelques 
défis pour remporter les 



médailles d'argent et par la 
même occasion utiliser fe perso 
caché. Lui seul peut vous per- 
mettre de décrocher les 
médailles d*or. Quant aux cir- 
cuits, ils respectent tous un 
thème précis : la glace, l'Afrique 
(au pays des icebergs !), le flip- 
per et enfin la maison hantée. 
Cependant, pour donner plus 
de mordant aux parties solo, 
les concepteurs ont eu la bonne 
idée de rajouter des items à 
récupérer qui se traduisent 
sous la forme de vêtements. 
De ce fait, au fur et à mesure 
de votre progression, vous 
aurez la possibilité d'habiller 
vos personnages en aventurier, 
chasseur, Père Noël, pin-up 
etc. Mais comme dans tous les 
jeux de ce genre, c'est le Mul- 
tiplayer qui se révèle le plus 
fun. Pen Pen est idéal pour se 
payer des séances de franches 
rigolades entre copains. Et 
si votre petite amie passe habi- 
tuellement son temps à 
vous regarder jouer, elle ne 
s'emparera pas du paddle à 
contrecœur. Pen PenTrilcelon 
constitue un jeu bien sympa- 
thique. Il fédérera, par son 
concept original, aussi bien les 
inconditionnels des jeux que 
les joueurs occasionnels. 
McYas» mange du poulet 
sans relâche 



Console : Dreamcast 

Éditeur : Sega 

Développeur : General 

Entertainment 

Textes Japonais 

Joueurs : I à 4 

Sauvegarde :V.M.S 

Accessoires : Non 

LES PLUS 

Un monde coloré. 

Des circuits variés. 

Facile à prendre en main. 

Des musiques sensas. 

LES MOINS 

Des pièges parfois tordus. 

Pas d'options à 

la Mario Kart. 

Incompatible avec 

le stick arcade. 
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Techniquement, 
Godzitla est plutôt 
bien calibré. Malgré 
la masse ti ta ne s que 
de créatures que 
vous pouvez contrôler, l'ani- 
mation est fluide et les angles 
de caméra idéalement placés. 
Les musiques, impeccablement 
orchestrées, soutiennent la 
comparaison et vous mettent 
dans le bain du film catastrophe 
dès que vous saisissez le 
pad. Métamorphosé en lézard 
colossal, vous rasez les villes 
où vous mettez les pattes. C'est 
à peu près tout. On peut incar- 
ner Godzilla, son alter ego 
mécanique, ses versions antique 
et américaine, voire son fils 
tout mignon, mais le but est 
toujours le même : là où 



Le roi des monstres est là 

GODZILLA 




Godzilla passe, l'herbe ne 
repousse plus. Rien n'écarte le 
jeu de ce concept, et la réali- 
sation est à l'identique : fracas 
des immeubles qui s'effondrent, 
vibrations des pavillons piéti- 
nes, explosions des hélicoptères 
qui s'aventurent près du 



monstre... Le gros problème 
c'est que ce genre de concept 
n'intéressera que les joueurs 
japonais, qui sont bien plus dans 
le trip « destruction totale » 
que nous. Reconnaissons que 
Godzilla est toutefois une illus- 
tration convaincante des talents 





de la console en matière 
d'environnement 3D Mes villes 
que vous rayez de la carte sont 
de très fidèles reproductions 
de Tokyo, Nagoya, Osaka... Le 
Japon comme si vous y étiez ! 
Notez qu'il existe en plus un 
petit mode Colisée pour mon- 
ter des combats de monstres 
trognons récoltés surVMS 
Godzilla. Au final, hors de l'as- 
pect technique prometteur, 
Godzilla n'est définitivement 
qu'une curiosité pour nous 
autres Occidentaux. 

Reyda 



Aventure peu engageante 



JULY 

De tous les jeux 
sortis en même 
temps que la 
Dreamcast, July 
est sans doute le 
moins impressionnant et éga- 
lement le moins intéressant. 
Il s'agit d'un jeu d'aventure 

classique, qui n'exploite abso- 
lument aucune des formidables 
capacités de la console, et qui 
donc aurait pu convenir à n'im- 
porte quelle autre machine. 
Le scénario, basé sur les 
prédictions de notre Nostra- 
damus national, nous invite à 
diriger deux héros différents : 




un lycéen normal et une sorte 
de surhomme issu d'expé- 
riences biologiques. Contrai- 
rement à Pen Pen,où une foul- 
titude de détails colorés et de 
digits sonores surprennent le 
joueur à chaque seconde, dans 
July, on s'ennuie un petit peu 
à lire les tonnes de textes 
nippons débités entre deux 
apparitions de personnages 
statiques, sans jamais avoir 
l'impression de jouer à une 



console d'avenir. Aussi, July ne 
mérite pas votre attention, 
même si vous êtes un vieil 
otaku fan du genre. Cette sor- 
tie détone et fait tache au 
milieu des trois autres softs. 



On espère sincèrement que 
ce titre, rescapé des jeux tex- 
tuels d'antan, n'aura aucune 
descendance sur Dreamcast. 
Un essai raté. 

Reyda 
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Recevez chez vous, sous 48 h 

loules les nouveautés consoles 

de votre choix, ainsi que '" 

CD-ROM PC et Mac : 

culturel, musique, ludo-éducalils, 

utilitaires, encyclopédies, etc. 

sans cane bancaire ni chèque, 

alement en vous connectant au 

3617 POINT et en nous laissant 

votre adresse de livraison. 

C'est simple, vous ne payez 

que par la communication 

(5.57 F/ mn)' 



NINTENDO 64 
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TOMB 

RAIDIR 



Playstati 




. Tekken i . Ninja ■ l'Ombre des teneores . spyro 

jw Gunner . S.c.a.r.s. . G. Darius . Tenchu . Medievil 

Super Match Soccer Guy Roux Football Manager . Moto Racer 2 

Deathtrap Dungeon . Molorhead . Wcw Nitro . Future Cop LARD. 

Pro Foot Contest 98 . NHL 99 . Le 5ème Elément . Wild 9 . Forsaken 

Superstar Soccer 98 . Dead or Alive . The Adventures of Alundra 

Colin McRae Rally . International Rally Championship . V-Rally 

Total NBA 98 . Cardinal Syn . Monopoly . Heart of Darkness 

Adidas Power Soccer 98 . Men In Black . Gran Turismo 

Vigilante 8 Résident Evil 2 . Pitfall 3D . Time Crisis . etc 



g . SpaceStation Silicon Valley 
98 . G.A.S.R II . Mission Impossible 
ioi»dK.cii . FI World Grand Prix . Virtual Chess 64 
GT 64 Championship Edition . Lamborghini . Wetrix 
Goldeneye 007 . NBA Pro 9$ . Mystical Ninja N64 
Diddy Kong Racing . WCW vs nWo World Tour 
Topgear Rally . Mario Kart 64 . etc 




Comment traduihex-vous 
Dreamcast en français ? 

Le mot « Dreamcast » est 
né de la fusion des mots 
« dream » et « broadeast ». 
Broadcast veut dire diffuser, 
émettre. Dreamcast pourrait 
donc se traduire par « com- 
muniquer du rêve ». 

Comment s'est passé 
le lancement de la 
Dreamcast au Japon ? 
Avez-vous des chiffres ? 

Il s'est vendu 1 50 000 consoles 
le jour de sa sortie au Japon, 
ce qui constitue un nouveau 
record. De nombreux Japonais 
sont même arrivés la veille sur 
les lieux de vente et ont dormi 
sur place avant l'ouverture ! 
Le lancement japonais a été 
un très grand succès. 

Votre sentiment 
concernant les rumeurs 
sur la fiabilité 1 

Ce ne sont effectivement que 
des rumeurs dans la mesuré où 

ta Dreamcast est très fiable tech- 
nologiquement. En effet, la 



Dominique Cor 

Dominique Cor est le tout nouveau boss de Sega. C'est 
lui qui sera en charge du lancement de la Dreamcast 
en France. Interview. 



puissance et la fiabi- 
lité de la Dreamcast 
proviennent des 
efforts conjoints de 
partenaires presti- 
gieux : Microsoft, 
NEC.Hitachi.Yama- 
ha et bien sûr Sega. 

Qui est le 
personnage du 
packaging ? 

C'est l'acteur qui 
joue dans tous les 
spots TV de la 
Dreamcast au Japon. 
Il fait partie des per- 
sonnalités les plus célèbres et 
les plus appréciées au Japon. 
C'est la raison pour laquelle il 
figure sur les emballages de la 
console. Pour l'Europe, il est 
encore trop tôt pour parler de 
ce que nous préparons. Néan- 
moins, attendez-vous à des 
choses innovantes ! 

Votre stratégie pour 
ce qui est relatif 
à l'import 1 

Sur ce sujet, notre position est 
très claire : nous sommes contre 
l'import, et cela pour plusieurs 
raisons : 

- le prix des consoles en import 
est absolument honteux. On 
les trouve à 6 000 ou 7 000 F, 
voire 9 000 F aux enchères ! 
Nous trouvons inadmissible de 
se faire autant d'argent sur la 
passion des joueurs ; 

- les consoles importées ne 
sont pas conformes aux 
normes françaises et euro- 
péennes (alimentation, signal 
vidéo, sécurité...) et le modem 
est inutilisable sur les réseaux 
téléphoniques français ; 



- les consoles japonaises fonc- 
tionnent en standard NTSC- 
Japon. Donc les jeux européens 
ou américains ne pourront pas 
être utilisés. D'ailleurs, il faut 
une télévision tri-standard 
Pal/Secam/NTSC pour pou- 
voir jouer avec ces consoles 
importées. 

Ce qu'il faut surtout prendre 
en compte, c'est la loi. Une 
directive européenne spécifie 
qu'aucune personne ne peut 
importer un produit dans 
l'Union européenne sans l'ac- 
cord du détenteur de la marque 
du produit et des droits de dis- 
tribution. Donc, les importa- 
teurs ne respectent pas la loi 
et ils s'exposent à des pour- 
suites judiciaires. Concrète- 
ment, ils risquent la saisie de 
leurs stocks, une assignation 
au tribunal et éventuellement 
une condamnation pour import 
Illicite et utilisation de marque 
sans autorisation. 



La sortie française 
de la Dreamcast ? 
Est-ce imminent ? 

La Dreamcast sortira en 
France en même temps que 
dans le reste de l'Europe et 
aux Etats-Unis, c'est-à-dire en 
septembre 1999. Nous comp- 
tons la lancer avec une gamme 
de 10 à 1 5 titres pour atteindre 
entre 40 et 50 titres à Noël 
99. Il faut savoir que les jeux 
du lancement ne seront pas 
que des titres issus du Japon. 
Il y aura donc des titres déve- 
loppés en Europe et aux États- 
Unis afin de répondre à toutes 
les attentes des joueurs. Pour 
ce qui concerne le modem, il 
sera disponible au moment 
du lancement. Seulement, on 
ignore encore s'il sera inté- 
gré à la console ou vendu sépa- 
rément. Il permettra en 
tout cas de se connecter à 
Internet mais surtout de pou- 
voir jouer en réseau. 
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Dreamcast 




Conclusion 

1£ FUTUR? 






Ce dossier vous a, 
nous l'espérons, per- 
mis de réaliser que 
la Dreamcast est, à 
tous points de vue, 
largement supérieure à ses 
concurrentes à l'heure de sa 
sortie japonaise. Elle n'annonce 



pas une révolution car, mis à 
part le jeu par Internet, elle 
propose exactement ce que 
font déjà les autres mais en 
mieux : ses capacités graphiques 
et sonores, dignes d'un petit 
PC, en font pour l'instant la 
« Rolls des consoles ». Rolls 




Les jeux de demain 



PLANNING DES SORTIES JAPONAISES 



Shinheiki Evolu 

Tetris 40. de BPS. pur. 



Digital Keiba Shimbun, de Shoei System, 
simulation! élevage hippique (!) 
Kita e White Bka 



Suggy Heot de CRI, course automobile 



des consoles ? Cela ne vous 
rappelle rien ? C'est ainsi que 
nous nommions, il y a quelques 
années, la console la plus avan- 
cée de son époque : la célèbre 
Neo-Geo. Elle aussi explosait 
toutes les autres, mais n'a pas 
été le support de titres qui ont 
fait évoluer le jeu vidéo. Car, 
dans tous les cas.ee sont les 
jeux qui font les révolutions, 
pas les machines sur lesquelles 
ils tournent. Il arrive que l'émer- 
gence d'une technologie rende 
possible la création d'un chef- 
d'œuvre. Mais, une bonne 
conception et une jouabilité 
peaufinée sont possibles sur 
n'importe quelle console, et 
c'est alors plus une affaire 
d'homme que de machine. 
Pour résumer, tant qu'il y aura 
des hommes... qui créeront 
des bons jeux, nous continue- 
rons à nous amuser. La Dream- 
cast est une bonne console, 
très prometteuse, qui va sans 



LES JEUX PRÉVUS POUR LE PRINTEMPS 

:o Grand Prix, d'Ubi, course automobile 
The King ofFighters, de SNK. combat 2D 
Hiryu No Ken Retsuden, de Culture Bram, combat 
Ftight Shootmg (utre provisoire), de Konami. shoot 30 
Shen Mu, de Sega, RPG d'un nouveau genre 
Psychic Force 20 1 2, de Taito, acvonlduel 
Elemental Gimmick Cear. de Hudson, aventure 
Space Criffbn, de Panther Software, shoot 30 
Little Dream. de Panther Software, i 
Seaman litre provisoire), de V 
Frame Gride, de From Software, action/duel 
Rayman 2. d'Ubi Soft action/plates-formes 
CEUX QUI NE SAURAIENT TARDER 
Ge/sl Force, de Sega, shoot JD 
02, de Warp, aaionlaventurf 
Maken X. d'Atlu 
Akibabcra Pata i 
J Leogue Pro Soccer ûi 
Pro Base-bail Team, de Sega, r. 
Giant Gram. de Sega, combat de i 
Virtual On Oratorio Tangram, de Sega, acuonlduel 
Warrz, de Shoei System, RPG 
Mercunus Pretty. de NEC Interchannel, vmulavon otahste 



1 2, de Gome Arts. RPG 

Sangokusbi,de Game Arts.Wargamt 
Carrier, de jaleco. actii ' 
FI Game (promoire), ■ 
V Force, de B/ng Kids, w, 
Speed Busters, d'Ubi Soft, 



doute nous offrir des jeux 
exceptionnellement beaux. 
Néanmoins, c'est l'intérêt de 




ses titres qui fera la différence. 
Dans l'immédiat, souhaitons 
bonne chance à cette nouvelle 
venue et espérons que, grâce 
à la nouvelle politique de Sega, 
elle soit forte d'une trentaine 
de bons titres lors de sa 
sortie officielle en France. 
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Station 



Les plans et soluces sur PlayStation 







Chez tous les marchands de journaux 



News 



• • •Soluces 



• • • 



ou 

Y 



l 



I 



qui vont jusqu'au bout 



SF, : 2.2:1 F la minuit'. 




o:o. 
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Combat 3 

Namco aime décidément 
reprendre les recettes qui mar- 
chent Cette nouvelle version 
d'Ace Combat conserve 
exactement le même principe, à 
savoir : te joueur contrôle un 
avion de chasse perfectionné et 
doit accomplir diverses missions, 
notamment bombarder des 
bâtiments ennemis. Pour cela, il 
traverse un espace aérien 




quadrillé d'avions hostiles. Une 
fois la mission accomplie sans 
trop de casse, on gagne du cash 
qui servira à acheter un appareil 
plus performant Espérons que le 
lifting ne sera pas purement 
esthétique. . . 

Console : PlayStation 
Éditeur : Namco 
Sortie Japon : courant 99 

Razmoquet 

Razmoquet est, à la base, un 
dessin animé qui fait un carton 
aux States. En France, il est 
diffusé sur France 3. te jeu, lui, 
est axé plate-forme 30 et 




sœurs qui ne 
vous embêter quand 
vous faites une bonne session de 
Tekken entre potes. On en repar- 
te dès qu'on a du nouveau. . . 
Console :PS/GB Color 
Éditeur :THQ 
Sortie France :mars 



Up Side down 




On vous en avait touché un mot le mois 
dernier, mais depuis... on y a joué I Et la bête 
annoncée s'avère tenir toutes ses promesses. 





A première vue, Rollcage ne 
met à notre disposition 
que la panoplie habituelle du 
jeu de course futuriste : am- 
biance techno, vitesse ultra- 
sonique et armes à ramasser 
sur la piste pour blaster à gogo. 
Jusque-là, rien de bien nouveau. 
Mais l'intérêt majeur du 
jeu réside dans le 
que ces petits bolides 
sont « réversibles > 
et absolument 
indestructibles. 
Dès lors, plus rien, 
ou presque, n'est 
impossible : ainsi, 
vous pouvez vous 
retrouver schotché 
au plafond des tun 
nets (ne soyez donc pas 
surpris d'y trouver des 
bandes d'accélération !), ou 



vous servir de votre véhicule 
pour tout détruire sur votre 
passage (décors y 
compris). Fini la frus- 
trante barre d'énergie 
qui limite souvent nos 
pulsions dévastatrices. 
Les armes, que vous 
récupérez, vont éga- 
lement jouer un rôle 
décisif dans ces joutes 
acharnées. Si vous les 
utilisez correctement, 
elles vous permettront 
de gagner la course. 
Question vitesse, pour 
obtenir le maximum 
de sensations, utilisez 
évidemment la vue 




intérieure. Mais atten- 
tion, en cas de crash, 
on perd vite le nord. 
Pour finir, (comme 
pour WipEout ?) la 
bande son nous 
réserve de bonnes 
surprises, avec, entre 
autre, un certain Fat 
Boy Slim... 

Console : 
PlayStation 
Éditeur : 
Psygnosis 
Sortie France : 
mars 
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Final Fantasy 

LEFIIM, 
LE JEU! 



Le plus connu des 
jeux de rôle sur 
console va, plus 
que jamais, faire 
parler de lui. 



Le grand jour est arrivé pour 
Hironobu Sakaguchi, le papa 
de la saga Final Fantasy, qui va 
donner vie à son univers à tra- 
vers un film d'animation des- 
tiné au cinéma. Ce film sera 
entièrement réalisé en images 
de synthèse dans les studios de 
Square, à Honolulu. Sur le pro- 
jet, l'homme s'est assuré les 
talents d'AI Reiner, scénariste 
d'Appolo 13, Michael D. 
Gifoson, responsable des effets 
spéciaux deTron et Alien 3, 
Andy Jones de Titanic et 
Godzilla. Rien que ça ! La plus 
grande difficulté consistait à 





faire passer des émotions sur 
un visage de synthèse. Les bouts 
d'essai des acteurs virtuels 
s'étant montrés concluants, le 
tournage peut commencer. 
Deux cents personnes tra- 
vaillent sur le projet pour une 
sortie en 200 1 . Moteur ! 

En attendant le film... 

Vous pourrez toujours vous 
amuser avec le hui- 
tième volet de la 
saga Final Fantasy : 
en effet, sa date de 
sortie, au japon, a 
été officiellement 
annoncée. Après 
une petite recula- 
de de deux mois 
afin d'éviter l'effet 
Zelda, Final Fanta- 
sy VIII sera finale- 
ment mis en vente 
pour février. Il tien- 



dra sur quatre CD, histoire de 
faire mieux que le VII ! Sachez 
enfin que FF IX est d'ores et 
déjà en cours de préparation. 
Il sera à moitié réalisé par la 
branche américiane de Square, 
à Hawai, comme le film. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Square Soft 
Sortie Japon : I I février 




Chocobo 
Dungeon 2 

te petit otsillon jaune comme un 
:itron revient sur nos consoles : 
™i peu plus beau que le 



1f U1 HP 27/27 100% 



précédent mais avec la même 
jouabilité. C'est surtout au 
niveau du nombre d'objets et 
des interactions avec son 
compagnon — le mogli — que 
Chocobo 2 monte en grade. 
Rappelons que vous devez 
explorer d'immenses labyrinthes 
dans le but de vaincre le boss, 
certes, mais aussi de collecter 
des objets rares. Un jeu simple 
et attachant 

Console : PlayStation 
Éditeur : Square 
Sortie Japon :23 décem 
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NOUVELLE FORMULE 

...accès plus rapide à l'information 




ans m jeu 




■nf 

Discworld 
Noir 

Amis de l'humour absurde et 
décapant, vous serez ravis 
d'apprendre que le troisième 
' de 
orld est 



tation. 
nt le doux 
patronyme de 
Discworld Noir, 
le jeu se passera 
dans l'enfer et la noirceur 
d'Ankh-Morpork.Vous retrouve- 
rez tous les héros des romans de 
Terry Pratchett aux environs du 
mois de mars. 



KKND 



Beom Software a prévu de sortir 
sur PlayStation KKND, un jeu de 



principe que Warcraft ou 

- Command & 
juer. De 
: abord, 
" . /'aspect 

graphique ne 
sapas 
:hement 



quelque chose de nouveau, ou 
s'il ne s'agît que d'un clone 
supplémentaire. 
Console : PlayStation 
Éditeur : Beam Software 
Sortie France : mars 

Penny Racer 

De nombreuses versions de 
Penny Racer. connu également 
sous le nom de Choro Q. sont 
déjà sorties sur 32 bits. 
Choro Q3 sur PlayStation avait 
fort mal vteilli, surtout après 
l'ouragan Cran Turismo. Espérons 
donc qu'lnfogrames aura rectifié 
le tir en ce qui concerne cette 
mouture Nintendo 64 prévue 
pour le mois prochain. 
Console : Nintendo 64 
Éditeur :THQ 
Sortie France : février 



Et un jeu 
de snowboard, un ! 

Twisted Edge 

Snowboardmg 

Si le snowboard est représenté en nombre 
sur PlayStation, ce n'est pas le cas sur N64. 
Après le technique 1080 , Twist ed Edge 
préfigure-t-il la tendance arcade ! Pas sûr. 



Il 



En faisant tourner 
le jeu à la redac', 
nombreux sont ceux 
s'étant demandé ce 
que faisait 1 080 ". Il est 
vrai que visuellement, 
Twisted Edge semble 
reposer sur le même 
moteur 3D que son 
prédécesseur : même 
type d'affichage des 
décors, même style de 
pistes, mêmes traces dans la 
neige, les champs de poudreuse 
en moins. Les sensations que 
procure Twisted Edge sont, 
cependant, assez positives, en 
ce qui concerne la descente 
tout du moins. En revanche, 
l'aspect acrobaties n'est pas 



/ \ 




du tout instinctif et demande 
un assez long temps de prise 
en main. Les pistes sont au 
nombre de cinq au départ, ce 
qui est peu. Mais dans la grande 
tradition des jeux Nintendo, 
on peut supposer que le soft 
doit être truffé de pistes et de 



planches cachées. Nous en sau- 
rons plus lorsque nous nous 
serons plongés plus longue- 
ment sur le cas de Twisted Edge. 

Console : N64 
Éditeur : Kemco 
Sortie France : février 



ACTUA POOL 



Le billard est le dernier 
domaine auquel se sont 
attaqués les développeurs de 
Gremlin. Il s'agit d'un billard 
intégralement géré en 3D, per- 
mettant de jouer à toutes les 
variantes imaginables sur une 
table américaine. Ça en fait 
des modes de jeu : 8 pools 
règles anglaises, 8 pools varian- 
te US, la 9 etc.. Ce sont, en 
tout, 10 styles de billard diffé- 




rents qui vous sont proposés ! 
La gestion des collisions est, en 
tout point, irréprochable, même 
si en l'état actuel du soft, les 
billes ont tendance à rouler un 
peu trop. Le jeu est également 
doté d'un modeTutorial inter- 
actif qui semble intéressant. 
Encore faut-il que les nombreux 
bugs dans ce domaine soient 
gommés, ce qui, connaissant 
Gremlin, n'est absolument pas 
certain. Bref, cette simulation 
de billard semble prometteuse, 
mais devra encore faire ses 
preuves. Verdict officiel à l'oc- 
casion d'un test. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Gremlin 
Sortie France : février 
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CONSOLE DREAMCAS 

livrée avec adapt 220 

joypad analoglqa 

cable NTSC, vers ja, 



SECARALLY2 499 i 

SONIC ADVENTURE 499 I 

PEN PEN TRI-ICELON 499 i 

GEIST FORCE 499 i 

VIRTUA FIGHTER 3 tb 4991 

D'autre titres arrivait 

nous ta 



Venez découvrir 
la nouvelle 
le de SEGA III 



Dreamcast 
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En attendant la sortie de 
Oragonquest VU, voici un titre 
amusant, dans lequel on se sert 
d'un petit tank radiocommandé 
pour mettre la raclée à ses 
adversaires. Mignons et 
« customisables », les tanks ont 
été créés par le dessinateur des 
célèbres SD Gundam. Fraîcheur 



m * 




et humour pour cette guéguerre 
des modèles réduits ! 
Console : PlayStation 
Éditeur : Enix 
Sortie Japon : mars 

Master of 
monsters 

Master of monsters est un RPG 
un peu beroic fantasy. 
C'est l'histoire d'un enfant qui 
doit lutter contre une divinité 
maléfique qui détruit ta terre 
(dicave, au moins, ça c'est nou- 
veau !).Aidé par une sorte de 
génie qui se bat à sa place (pas 
fou le gamin, il est trop mes/un), 
la quête se déroute dans un 
"■"s herotc fantasy où on 



passe son temps d se bostonner 
à coups d'incantation et de 
magie. Comme dans tout RPG. 
vous pouvez vous constituer une 
bande de raclos qui viendra 
donner un coup de main au 
génie tors des bostons. C'est pas 
de la balle, on le réserve aux 
connaisseurs. 
Console : PlayStation 
Editeur : ASCII 
Sortie France : février 



Toujours plus ! 

EHRGBZ 



Un jeu de combat et de RPG en même 
temps ? Tobal 2 peut-être î Quoi t 
Encore mieux î 



Et oui, Ehrgeiz va nous fâcher 
a 



■ avec toute la famille pen- 
dant les fêtes de Noël. Un jeu 
de baston hyperspeed et simple 
à jouer, une foule de protago- 
nistes, les héros de Final Fan- 
tasy en bonus — Cloud, Sephi- 
roth,Tifa,Yuffie et Vincent — 
et deux combattants inédits, 
qui portent à quinze le nombre 
de personnages. Une galerie 
de supercoups, combos, gre- 
nades et roquettes pour se 
latter de près comme de loin. 
Des mînijeux, genre parcours 
du combattant, à pratiquer 
entre potes. Et comme si ça 
ne suffisait pas, un mode 
Action/RPG superchiadé, où 
l'on explore ruines et donjons, 
l'épée à la main, où l'on évite 





des chausse-trappes et où on 
combat des hordes de monstres 
à l'arme blanche. N'en jetons 
plus. Ehrgeiz est une bombe 
de par son concept qui offre 
plusieurs jeux en un. Techni- 
quement, c'est également une 
perle : une 3D en haute réso- 
lution, très fluide, avec une ges- 
tion des déplacements telle- 
ment souple qu'on se surprend 
à imiter les combattants le ma- 
tin devant sa glace. Non, vrai- 
ment, ne l'achetez surtout pas, 
ce serait dire adieu à votre se- 
cond trimestre, renoncer à vos 




partiels de février et à tout tra- 
vail productif... 

Console : PlayStation 
Éditeur : Square Soft 
Sortie Japon : disponible 
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Explosif ! ! ! 

AU STAR 
TENNIS «99 



Déjà disponible sur 
PlayStation 
(cf. Player one 91), 
ce très bon jeu de 
Tennis prépare sa 
sortie sur N64... 



Ne croyez pas que vous 
devez spécialement con- 
naître ou aimer le Tennis live 
pour apprécier ce jeu sur conso- 
le. AST '99 fait partie de ces 
jeux tellement bien réalisés 
(Everybody's Gotf par exemple), 
que vous n'avez pas besoin de 
vous intéresser au sport pour 




vous amuser sur votre console. 

Le déplacement des person- 
nages sur le terrain 
est aussi réaliste que 
possible, les mouve- 
ments fluides, les 
impacts précis. En 
plus, AST '99 fait ex- 
ploser les conventions 
du tennis en dotant 
ce jeu classique d'ef- 
fets spéciaux à utili- 
ser comme des bottes 
secrètes à des mo- 
ments propices. Vous 
pouvez également 
disposer des bombes 
sur le terrain pour 
blesser votre adver- 
saire. De I à 4 per- 
sonnes, le fun est vrai- 
ment assuré ! 

Console : N64 
Éditeur : Ubi 
Sortie France : mars 



TROiS AILLIONS 
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C'est, selon les estimations de Nintendo USA, le chiffre record que devrait 
atteindre Zelda d'ici la fin de l'anr*- T — : - '- : - -■ — 
record ! Nintendo U.S a\ ' 






ses for 
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obal 
Domination 

En l'an 201 S, vous devez 
protéger la terre des conflits 
atomiques qui s'y préparent. Le 
J '"e sous vos 




belles séquences ànématiques 
ponctuent vos actions. À mi- 
chemin entre réflexes et 
réflexion. Global Domination ne 
devrait plaire qu'à un public 
confidentiel. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : mars 

Device 



Rain 



Un jeu d'aventure au scénario très 
fbuÊé, doublé d'un RPG tactique 
dont les persos sont bardés de 
caroctérisitques .Voilà qui devrait 
faire rêver tes players, sevrés 
depuis Vandat Heart Quand est-ce 
qu'on bourra profiter de ce genre 
de jeu en français ? 
Consoles : PS/Saturn 
Editeur ; Mediaworks 
Sortie Japon : printemps 




Perfectible 



Un jeu de combat 
qui peut encore 
devenir bon... 

Konami s'est essayé avec 
succès à bien des genres 
de jeux, mais hélas la baston 
ne lui a jamais vraiment réussi. 
Même FightingWu Shu, sorti 
en arcade sur carte Cobra, 
avait échoué à mobiliser les 
foules malgré ses graphismes 
excellents. Kensei, lui, a beau- 
coup de cartes en main pour 
séduire le public : son système 
de garde, génial, permet, en 
gardant un bouton pressé, de 
parer aussi bien les attaques 
hautes que basses ; un système 
de contre-attaque durant l'es- 
quive, souple et naturel, joue 
également en sa faveur ; 
la possibilité, enfin, de gagner 
nombre de combattants 
supplémentaires, renouvelle 
l'intérêt du jeu à la manière 
de Tekken. La grosse défail- 
lance, c'est que les program- 
meurs ne sont pas vraiment 
à la hauteur : coups mal rac- 




cordés, déplacements très 
mécaniques et lenteur sur- 
réaliste de l'ensemble achève 
de le classer, pour l'instant, 
dans la catégorie « gâchis ». 
Mais peut-être qu'un ultime 
effort des programmeurs 
viendra rendre justice au 
concepteur. Prions pour 
M. Konami ! 



Console : PlayStation 
Éditeur : Konami 
Sortie : N.C. 



La Play se met 
au vert 

PR018 




Pour son premier 
jeu de golf, 
Psygnosis s'en sort 
plus qu'honorable- 
ment. Pro 18 est , 
une simulation qui | 
se distingue des ' 
autres par des gra- 




phismes dignes des 
meilleurs softs micro ; 
c'est dire 1 Les décors 
sont époustouflants, 
quant aux animations 
des golfeurs, elles sont 
issues de vidéos digi- 
talisées qui s'intègrent 
à merveille dans cet 
environnement 3D. C'est 
bien joli tout ça, mais qu'en 
est-il de l'interface î Elle est 
tout ce qu'il y a de plus acces- 
sible. Bien que déconcertante 
au début, la gestion du swing 
ne demande guère plus de 
5 minutes d'adaptation. En 



^ -- : 



revanche, les approches et le 
putting sont deux aspects un 
peu difficiles à doser.Avec trois 
parcours disponibles, Pro 18 
semble être un bon investis- 
sement, en particulier pour 
les néophytes. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : mars 
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Superbe ! 

vniN HEIKI 

EVOLUTION 



tatioi 

'ces sur PlayStatlo 



Le premier RPG de 
la Dreamcast sort 
pour Noël I Si son 
ramage est à la 
hauteur de son 
plumage... 

En effet, Shin Heiki est pour 
l'instant le plus beau RPG 
jamais fait, puisqu'il dispose 
du mode Graphique de la 
Dreamcast, qui distance lar- 
gement celui des autres 
consoles :on ne pourra donc 
pas lui reprocher d'être 
hideux. Le scénario, qu'on 
espère intéressant et plein de 
rebondissements, vous met 
dans la peau de Mag, jeune 
garçon qui décide de devenir 
aventurier pour imiter son 
père. Ce dernier n'a d'ailleurs 
pas remis les pieds à la mai- 
son depuis plusieurs mois... 
Un jour, une jeune fille s'in- 
vite chez lui à Panam 
Town (!) en apportant une 
lettre de son paternel dispa- 
ru. Celui-ci l'enjoint de pro- 
téger la demoiselle nommée 
Lmear. C'est ainsi que l'aven- 
ture commence... Le héros, 
pour défendre la belle, pos- 
sède une arme particulière : 
le Saiframe, sorte de boîtier 
portable duquel peut surgir 
un énorme poing, fort utile 




en combat pour écraser du 
monstre. A ce propos, les com- 
bats sont en full 3D et propo- 
sent des monstres rigolos et 
plein de séquences humoris- 
tiques. Espérons que Shin Heiki 
fera date dans l'histoire 
du RPG ! 

Console : Dreamcast 

Éditeur : Sega/Esp/Sting 
Sortie Japon : 23 décembre 








ïziw piste -> 

Lara Croft « 

En kîOSaue le 20 Janvier 





Resident-like 



(ven 

ment) conti 

avec des vai 

te CD Solitaire propose les 

versions anglaises, françaises, 

américaines, etc... pour découvrir 

le jeu dans son intégralité. Petit 

budget, jeu indémodable, bonne 

réalisation : un appel du pied 

aux utilisateurs occasionnels de 

la PlayStation. 

Console : PlayStation 

Éditeur : Culture publishers 

Sortie Japon :disponible 

Frame Gride 

Déjà responsables d'Armored 
Core sur PlayStation, les gars de 
From Software sont décidés à 
faire mieux sur Dreamcast 
Frame Gride est également un 
jeu d'action en 3D où vous pilo- 
tez un gros robot pourvu d'un 
bel arsenal, mais cette fois dans 
un univers plutôt héroic-fantasy. 
Le design des machines, impres- 
sionnant, ravira les fans de 
méchas nippons. 
Console : Dreamcast 
Editeur : Software 
Sortie Japon : primer 





Blue Stinger n'est pas encore arrivé. 
Résident Evil est à peine annoncé que déjà 
un outsider entre en lice : Carrier. 

Ce jeu reprend trait pour 
trait les principes du hit 
de Capcom, à savoir deux per- 
sonnages différents et des 
caisses de zombis à exploser 
au fusil à pompe. La seule nuan- 
ce c'est que le carnage a ici lieu 
dans un porte-avion à la déri- 
ve, sur lequel vous débarquez 
au tout début du jeu. Vous com- 
prenez rapidement qu'un virus 
hautement contagieux y trans- 
forme les humains en goules 
anthropophages. Ça a l'air fran- 
chement pompé, mais si c'est 
bien fait, y'a pas de mal, d'au- 
tant plus qu'un vétéran de l'ani- 
mation japonaise, responsable 
des OAV Gall Force et Mega- 
zone 23, a travaillé sur le script. 

La parole aux lecteurs 
J'AIME, J'AIME PAS 

Player One vous donne la parole. Chaque 
mois, nous publierons l'avis de trois 
lecteurs sur un jeu que nous avons testé 
dans le numéro précédent. Cet espace est le 
vôtre, alors à vous de le faire vivre. 





Nicolas Robert, 

20 ans,Antony 

Je ne dirais 
qu'une chose sur 
TombRaiderlII: 
dur, dur, voire 
dur. Le jeu est 
carrément diffi- 
cile .voire prise 
de tête. Au ni- 
veau graphismes, il reste égal 
au second opus avec quelques 
améliorations techniques (rien 
de bien transcendant). Pour finir, 
je le conseillerais à tous les fanas 
deTomb. Pour les autres qui ne 
connaissent pas encore Lara, 
commencez plutôt par un des 
premiers volets qui se trouve 
actuellement à petit prix. 



Arnaud Mangasaryan, 

15 ans.Antony 

Tomb Raider III 
^d^^^^ un bon 

ï long, prenant et 
t^. ,*CW avec de magni- 
' ftques graphis- 
mes. Malheu- 
reusement, les 
ralentissements 
sont plus sou- 
vent présents dans cet épiso- 
de que dans le deuxième et la 
difficulté est beaucoup trop 
élevée pour un grand nombre 
de joueurs. 

En résumé.Tomb Raider III est 
un bon jeu, sans plus, qui 
ne possède pas de véritables 
innovations. 




Console : Dreamcast 
Éditeur :Jaleco 
Sortie Japon : N.C . 



Jean-François Marin, 

( 5 ans. 



Viry-Châtil/on 
Tomb Raider III 
est tout bonne- 
ment la suite 
des deux autres, 
bien qu'il faille 
davantage de 
temps pour le finir. Il y a enco- 
re de nouveaux boutons à uti- 
liser et la prise en main est assez 
dure. Les graphismes laissent à 
désirer, mais c'est normal, c'est 
un jeu PlayStation. 



ENVOYEZ-NOUS 
VOTRE AVIS 

sur Zelda 64 (environ 
5 lignes), ce que vous avez 
aimé, détesté, les passages 
qui vous ont éclatés, le rap- 
port qualité/prix. Atten- 
tion, ce n'est pas un test, 
juste un avis. 

Vos textes doivent nous parve- 
nir avant le 5 janvier. N'oubliez 
pas d'y joindre une photo et 
adressez le tout à : Player One, 
J'aime, j'aime pas, 19 rue Louis- 
Pasteur 92100 Boulogne. 
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LES MEILLEURES SÉRIES 
SONT SUR LA CHAÎNE 
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info 

Avis aux détenteurs 
de Crédits Player 

Après de tangues années de 
service, l'opération Crédits Player 
arrive à sa fin.Vous avez jusqu'au 
30 janvier 1999 pour nous les 
renvoyer avec foffre de votre 
choix. Au-delà de cette date, 
ifs ne vaudront plus rien. Mais 
rassurez-vous, nous sommes 
à ia recherche de nouvelies 
opérations à vous proposer en 
I 999... Soyez attentifs et ne 
manquez sous aucun prétexte 
un seul « Player One », vous 
risqueriez de le regretter! 

Rétro Force 

Destiné aux 10-12 ans, ce shoot' 
emup 3D à scrolling vertical 
se distingue uniquement par la 
capacité du vaisseau à pouvoir 
évoluer sur deux plans. Ces 
changements d'altitude sont, en 
effet, fe seul peut plus de ce soft 



La vie en rose 

CAME BOY 
COU» 

Une console portable, en couleurs, 
dont on n'a pas à changer les piles 
toutes les heures et qui, en plus, a un écran 
avec une super résolution... Rêve ou réalité î 
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longtemps pour exploser les 
quinze niveaux proposés. Rétro 
force pourra sûrement amuser 
tes plus jeunes, mais risque fort 

de décevoir Ips pumtes 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : mars 
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La Game Boy Color met de 
ta couleur dans la vie depuis 
le 23 novembre. Quelques jeux 
sont déjà disponibles : Tetris DX, 
Pocket Bomberman et Watch 
Gallery 2, dont le prix de départ 
est de 149 F. Améliorée sur 
plusieurs points, cette console 
risque encore de se glisser dans 
la poche de milliers de joueurs. 
Sa grande soeur avait déjà séduit 
plus de 60 millions 
d'accros dans le 
monde. Mais la 
cadette semble 
bien partie pour 
pulvériser ce 
record. Dès la 



première semai- 
ne, 40 000 impa- 
tients français se 
sont jetés dessus. 
Rassurez-vous, 
200 000 ont été 
mises en place dans tous les 
magasins de France et Nintendo 
compte bien avoir tout vendu 
d'ici la fin de l'année. 
Concrètement, qu'apporte-t- 
elle ? La nouveauté la plus 
évidente est... la couleur (il y en 
a 5 qui suivent !). Elle possède 
une palette de 32 000 couleurs 
dont 56 apparaissent simul- 
tanément à l'écran. De plus, les 
réglages de contraste se font 
automatiquement, grâce à une 




nouvelle technologie développée 
spécialement pour l'écran de 
cette console. C'est-à-dire qu'il 
ne sera plus nécessaire d'être 
en pleine lumière et bien en face 
de l'écran pour bien voir. Cette 
nouveauté améliore aussi 
l'autonomie : la durée de ia 
batterie est désormais de 
20 heures avec deux piles R6. 
La vitesse de scrolling est 
multipliée par 
dix, ce qui éli- 
mine tout effet 
de flou ou de 
ralentissement 
dans les dépla- 
cements des 
sprites. Elle pos- 
sède aussi un 
port infrarouge 
qui permet 
l'échange de 
données. Selon 
nos informations, cette option 
ne serait utile, pour l'instant, que 
sur le jeu Pokémon. Bonne 
nouvelle pour ceux qui possèdent 
une vidéothèque d'anciens softs, 
car la Color les accepte et les 
colorise suivant une palette de 
7 à 1 couleurs. De plus, la Color 
et la noir et blanc peuvent se 
linker pour jouer à deux, 
uniquement sur des jeux noir 
et blanc évidemment. Maître 
incontesté sur le marché des 
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Pour les jeux noir et blanc comme sur la super Game Boy, le 
changement de couleurs se fait automatiquement. Mais si vous 
voulez changer la palette, voici quelques astuces. 



BOUTON 


DECORS 


PERSO 1 


PERSO 2 


Aucun 


Bleu. vert 






Haut 


Marron 






Haut + A 


Rouée 


Vert 


Bleu 


Haut + B 


Marron foncé 


Marron 




Gauche 


Bleu 


Rouge 


Vert 


Gauche +A 


Bleu foncé 


Rouée 




Gauche + B 


Gris 


Gris 




Bas 


laune. rouge, bleu 






Bas* A 


laune. rouge 






Bas + B 


Jaune 


Bleu 


Vert 


Droite 


Vert, rouge 


Idem 




Droite + A 


Vert, bleu 


Rouge 


Rouge 



portables, Nintendo enfonce le 
clou avec cette nouvelle 
évolution de sa Game Boy 
lancée en 1990 et laisse la 
concurrence loin derrière lui. 
Prix :499 F. Existe en violet et 
violet transparent. 

JEUX AVENIR: 

• Conker's Pocket Taies 

• Harvest Moon 

■ Quest for Camelot 

• Bugs Bunny et Lola Bunny 
■Titi et Grosminet 

" Yoda Stories 

• Superman 
•ISS 

• NBA 

• Azuré Dreams 

• Hexcite 

• LiveWire 

• Razmoket 



Castlevania 64 



profiterez p 

et le traumatiser un peu. Les 

deux personnages, Reinhart et 



également. Pas d'e 
c'est bien du Castl 
Espérons juste que 



Console : N64 
Éditeur ; Ko™ 
Sortie Japon : printemps 
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MAINTENANT 

DISPONIBLE 

EN VIDEOCASSETTE 

ET LASEDDISC 

EN VENTE PARTODT 




Carmageddon 

Carmageddon n'est pas un titre 
à laisser entre tes mains des 



puristes de la conduite. Les 




d'armes en 
participant \ 

caractéristiques particulières. Ici, 
la destruction prend le pas sur 
la conduite. Vous pourrez, par 
exemple, encastrer une vache 
avec une foreuse installée sur le 
capot de votre bolide. Comme 
d'hob'on vous tient ou courant.. 
Console : PS/N64 
Éditeur : SCI 
Sortie France : avril 

Goémon 
Konami 

La séné des Goémon s'agrandit, 
et plutôt trots fois qu'une, puisque 
sortent sur trois formats trois 
notre 
bngand au grand cœur. Sur N64, 
H s'agit d'un jeu d'action pur, très 
ion 2 de la super 
Nés, ou 
deux 
joueurs 
peuvent 
s'entraider. 
Sur Play 
- c'est un jeu 



. Enfin, le Goémon Game 
est un HPG humoristique qui 
se déroule dans k Japon 
rnedMvai des somourots.Vous n'y 
ïïKamez pas drectement 
Goémon, mas i vous prête main 
forte avec ses amis. Ik sont 
productifs chez Konami, quand ils 
veulent ? 

Console : N64 
Éditeur : Konami 
Sortie Japon : 23 décembre 




u\m. 



Le Zelda de la Dreamcast est-il arrivé J 





donne vraiment l'impression 
d'être plongé dans une autre réa- 
lité. Les combats sont très détaillés 
et rappellent l'intro en images 
de synthèse de certains jeux 
PlayStation, sauf que là on diri- 
ge tout avec le pad analogique ! 



Les plus anciens d'entre vous, 
qui ont déjà tâté de la Méga- 
drive, se souviennent certaine- 
ment de Land Stalker et Lady 
Stalker.Tiré de l'imagination des 
mêmes créateurs, Climax Lan- 
ders est un jeu d'aventure en full 
3D qui fait la part belle aux com- 
bats. Vous évoluez dans l'univers 
étrange de Mosaïque, composé 
de plusieurs mondes parallèles 
très différents : féerique, médié- 
val, technologique... Les enne- 
mis et alliés croisés dans chacun 
des mondes n'en seront que plus 
variés. Le but ultime de votre 
quête sera de comprendre qui 
est à l'origine de la création de 
Mosaïque. Vous dirigez par monts 
et par vaux un unique épéiste, 
mais vous découvrirez vite des 
compagnons issus des Stalker 




pour vous prêter main forte. Les 
décors sont extrêmement beaux. 
Les admirer en vue subjective 



Console : Dreamcast 
Éditeur : Sega 
Sortie Japon : Janvier 
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Toutes les musiques, 
la glisse, le cinéma 
&t Internet. 
Vus passions sont su 





orwCONIXIAriU 
■-a MUSIQUE 



info 

Lodoss 
Game Boy 
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Lodoss War sort sur Game Boy. 
// s'agit d'une sorte de RPC dans 
lequel vous pouvez effectuer des 
actions et déplacements à l'aide 
de cartes, â la manière de 
Talisman. Tous /es héros, de Parn 
a SparJc, répondent présents, 
pour ce titre inattendu. 
Console : GB C 
Editeur :Tommy 
Sortie japon : disponible 

Flight 
Shooting 

Ça y est- C'est décidé. Konami a 
rejoint le club des développeurs 
sur Dreamcast. Un premier jeu 
au titre provisoire a d'ores et 
déjà été annoncé. Il s'agira 
d'un simulateur de vol axé sur 
les combats aériens. Ce jeu 
proposera de piloter les 



Va 



le grand public, à l'instar d'Ace 
Combat. Sa réalisation devrait 
toutefois le hisser au-dessus 
de son martre .' 
Console : Dreamcast 
Editeur : Konami 
Sortie Japon : printemps 



SAGA 




Quelques grammes de finesse dans un 
monde de gouraud shading. 




Saga Frontier a fait un petit 
tellement différent de son 
papa qu'on se pose des ques- 
tions sur la paternité. RPG 
assez conventionnel dans son 
principe (vous êtes un jeune 
prince qui part à l'aventure, 
etc.), c'est l'ambiance gra- 
phique qui surprend d'abord. 
Loin des effets visuels tape-â- 
l'œil (exception faite des 
combats), c'est plutôt 
par la tranquillité et 
ses couleurs, dignes 
d'une aquarelle 
dont se dégage 
une certaine poé- 
sie, que Saga Fron- 
tier 2 se démarque 
des autres titres Play- 
Station. Le système de com- 
bat, lui aussi très original. 





permet aux adversaires de pro- 
fiter d'ouvertures créées par 
d'autres attaquants, 
afin de placer des 
coups critiques. 
Autrement dit, 
plus on s'achar- 
ne à plusieurs 
sur un monstre, 
plus grands sont 
les dégâts qu'on peut 
lui infliger en un coup. Mais 
attention, les adversaires exploi- 



tent aussi ce système ! Cela 
fonctionne aussi avec la magie, 
et il est même possible de pro- 
fiter de l'attaque d'un ennemi 
pour lui infliger un max de 
dégâts eh retour ! Voilà qui pro- 
met des combats d'une rare 
intensité. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Square 
Sortie Japon : printemps 





Guérilla ! 



TînyTank est un petit tank, 
genre jouet télécomman- 
dé, doté d'une grande force 
destructrice. Bien que com- 
plexé par son état de petit char 
au look inoffensïf, il a pour mis- 
sion de détruire les méchants 
robots qui oppriment les 
pauvres humains (snîff, sniff, 
sniff !). Ainsi, vous parcourez 
les niveaux en blastant tout ce 
qui bouge. Le scénario clas- 
sique quoi ! Pourtant, ce jeu se 





démarque par une dose d'hu- 
mour savamment distillé, d'au- 
tant que notre ami sait parler 
et qu'il est plutôt du genre 
comique. Après avoir détruit 
un ennemi, on peut entendre 
le héros crier « I shot the 
shérif » et c'est plutôt bon pour 
l'ambiance. Évidemment, il est 
difficile de cerner toutes les 
vannes débitées dans la langue 
de Shakespeare. On espère 
donc que le doublage en 




français sera la hauteur. À sou- 
ligner un mode Coopération 
éclatant, où l'on dirige à deux 
le même tank. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Electronic Arts 
Sortie France : février 
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Dreamcast 

> dos jou;< sur lo 
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tel : 03 20 90 72 22 59181 LESQUIN 

ou 3615 6SPAC63 Fax . 3 20 90 72 23 
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tel : 03 20 90 72 32 
ou 3615 GAMeSJeUX 
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Planète Sega 
*ort que 
.e? 

Enfin un concurrent pour La Tête 
dans tes nuages. Ce dernier ayant 
perdu ta licence Sega depuis juin, 
c'est te géant de l'arcade lui- 



## 



e. Du nom de 
Sega, ils fonctionnent de 
■ foçon : grand espace 
_ ._m, lumineux et non fumeur, 
jetons, etc. Les jetons sont à 10 
francs, donnant un ou deux 
crédits suivant la borne, sachant 
que cette fois aucun jeu ne 
dépassera cette tarification. 
Formule idéale pour les mères de 
famille et tes cadres, mais qui fait 
fuir la plupart des étudiants et 
des fans. On se réjouit de 
l'arrivée de Planète Sega, car 
la concurrence ne peut qu'être 
saine et faire avancer les choses 
en faveur des joueurs... Du moins 
nous l'espérons ■' 

Monaco 
Grand Prix 
Racing 
Simulation 2 

Un an après FI Racing sur PC, 



printemps prochain la suite. 
Monaco Grand Prix Raàng 
Simulation 2 sur PC. mais aussi 
sur Play et Nintendo 64, la version 
Dreamcast étant en cours de 



d'images et n'avons donc pas pu 
tester la bête. Mais, si tes versions 
consoles sont aussi bonnes que sur 
PC, les autres éditeurs de stmu de 
FI ont du souà à se faire- 
Consoles : PS/Nintendo 64 
Éditeur :Ubi Soft 
Sortie France : mars 



High speed 





Adepte des ambiances futuristes, Psygnosis 
enchaîne avec Eliminator. Voici un avant- 
goût de ce que nous avons ressenti. 



A première vue, Eliminator 
n'est pas une prouesse 
graphique et le vaisseau que 
vous dirigez pourra vous poser 
des problèmes de maniabilité 
au début. L'action vous propose 
d'avancer dans les niveaux, en 




blastant tous vos adversaires, 
mais surtout en gagnant le plus 
de temps possible. Il vous est 
compté et se révèle être votre 
pire ennemi. Le principe du jeu 
est basique, mais 
une fois que l'on 
a dompté le vais- 
seau, le chal- 
lenge est - à ma 
grande surprise - 
très stimulant. 
On progresse 
donc petit à petit 
dans les stages, 
en utilisant la 
meilleure technique possible 
pour gagner du temps (du genre 
se jeter comme un kamikaze 
sur un ennemi, sachant que sa 
dépouille laissera une barre 
régénératrice). En ce qui 




concerne les armes, la technique 
est typique des shoot'em up : 
lorsque vous ramassez des 
bonus, votre puissance de feu 
augmente. Vous disposez de 
quatre vaisseaux qui possèdent 
chacun des caractéristiques 
bien spéciales. Le seul défaut 
du jeu vient de son système 
de visée qui n'est pas 
ergonomique : 
on lui aurait pré- 
féré une fonction 
de « locking », 
ce qui aurait 
été bien plus 
pratique. Pour 
les incondition- 
nels des jeux 
Psygnosis, sachez 
que ce titre 
s'apparente plus à un G-Police 
qu'à un WipEout. 

Console : PlayStation 
Éditeur : Psygnosis 
Sortie France : février 



ETERNAL CHAIN 



En des temps immémoriaux, 
les habitants de la Terre 
vivaient alors sous le joug de 
créatures puissantes, qu'ils 
craignaient et respectaient 
comme des dieux, jusqu'à 




personnages est assuré par Renji 
Murata, connu pour Groove on 
Fight ou Wachenrôder. Enfin, 
les séquences animées sont 
l'œuvre d'Ichiro Eno, qui s'est 
servi de son expérience sur 
Macross (Robotech). Un coup 
de maître potentiel offrant un 
monde original et des combats 
dynamiques qui évoquent Final 
FantasyVIII. 



Taies ef Phantasia 




Console : PlayStation 
Éditeur : Victor Soft 
Sortie Japon : printemps 



l'apparition d'un jeune homme, 
Tatol, qui mit fin à la mascarade 
de ces créatures tyranniques 
venues de Mars pour régner sur 
la civilisation mésopotamienne. 
Ce scénario est issu de 
l'imagination fertile de Kazuya 
Suzuki, créateur de Monster 
Maker ou MegamiTensei, jeux 
qui ont remporté un immense 
succès au japon. Le design des 



Il s'agit bien de l'adaptation sur Play d'un RPG de la super 
Nintendo. Les graphisr 



_ . re de Kosuke Fujishima, le dessinateur de Ah my Godess 
e vous connaissez bien si vous lisez not 
i a, pour l'occasion, ajouté ■■— : * l! " "— 
Suzu la ninja, exprès pour c 



Sortie Japon : 23 ck-i 
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Galerians 

Le titre ferait plutôt sourire, mais 
te contenu mérite le coup d'œit. 
Dans un futur proche, des 
chercheurs ont découvert une 
sorte de potion magique qui, 
injectée dans l'organisme 
humain, permet, pendant une 
courte période, de développer 
des pouvoirs psychiques latents 
chez l'homme. Le problème, 
c'est que vous faisiez partie des 



Belle de nuit 

PERFECT 
DARK 

Perfect Dark, la suite du fameux GoldenEye, 
est l'un des jeux les plus attendus cette 
année sur N64. 





petit infiltrée dans votre 
organisme et vos capacités psy 
tournent plein pot, Les effets 
indésirables ? Votre mémoire est 
devenue complètement vierge. 
Vous vous éveillez un beau jour 
dans une chambre d'hôpital 



bagage. À vous de retrouver ce 
que ces docteurs jekyll vous ont 
inoculé et si d'autres sont dans 
le même cas que vous. Surprise, 
c'est en fait un jeu d'action où 
vous cassez des ennemis à 
coups de btost psionique. Pour 
ce faire, vous devez récupérer 
diverses drogues et vous /es 
administrer f>our augmenter tel 
ou te/ /pouvoir. Un jeu tendance 
Trainspotting ? 
Console : PlayStation 
Éditeur : Ascii 
Sortie Japon : printemps 



En 2023,Joanna Dark, jeune 
agent secret (nom de code 
« Perfect Dark ») mène l'en- 
quête sur les activités supectes 
de la DataDyne Corporation. 
Des gratte-ctel de Chicago à 
des laboratoires souterrains, 
ses investigations mettront à 
jour une conspiration cente- 
naire. Conçu à partir du même 
moteur et développé par la 



même équipe que GoldenEye, 
Perfect Dark s'annonce plus 
riche et plus ambitieux enco- 
re que son illustre prédéces- 
seur. Vous comprendrez notre 
impatience à découvrir le résul- 
tat final. 

Console :N64 
Éditeur : Nintendo 
Sortie France : N.C. 
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LE DOSSIER 



Pour que vous ne courriez plus de la rubrique solution à la rubrique astuce, parce 
que la richesse rédactionnelle de Tips {astuces, solutions mais aussi guides tests 
infos, plans...) ne se résume pas aux astuces, tous les articles liés à un jeu sont 
regroupés dans des dossiers et sous dossiers de ce jeu. Exclusivement sur 
3615/3617 TIPS (depuis août, déjà!) et le 0836683264 (nouveau!) 



exclusivement 

TIPS (2D 



LA PAUSE 



Vous utilisez Tips par téléphone, vous voulez noter une astu- 
ce? La touche 8 vous permet de stopper puis de reprendre 
l'écoute quand bon vous semble. Et vous pouvez même 
reculer ou avancer de quelques secondes (touches 7 et 9). 
C'est indispensable, c'est exclusivement sur le 0836683264. 



officiel d6S Tlps* P antéléphon€. 



officiel d "Tlps* P ar minitel. 



3264 



Astuces et solutions de 1500 jeux PC /CONSOLES 



exclusivement 
TIPS C3D 



LA MÉMOIRE 

lion vous est indispensable? Nous mémorisons, si 



vous avez quitte le service. Ainsi, à votre prochaine connexion, vous vous retrou- 
verez exactement où vous en étiez, en court-cicuitant tous les menus, vifs comme 
I éclair. C est nouveau et exclusivement sur 361 5/361 7 TIPS et le 0836683264 



«'«T FAX OU COURRIER 



Recevoir une copie par courrier ou 
fax des astuces et solutions consul- 
tées, c'est simple : 3617 TIPS! Nos 
journalistes et dessinateurs créent 
même les plans de vos jeux préférés 
(exemples ci-contre). Les courriers 
demandés avant 1 4h sont postés le 
jour même. Les fax sont envoyés 
immédiatement. Exclusivement sur 
361 7 TIPS. 
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Contre toute attente, cette fin d'année est chargée 
en matière de sorties arcade. Tout d'abord, Sega se 
réveille, Dreamcast et Naomi obligent, et ce n'est pas 
moins de trois bornes de la célèbre firme japonaise qui 
sont livrées ce mois-ci. La plus importante étant Spike 
Out, un beat' em up à la Final Fight d'une beauté 
inégalée. Quant aux autres éditeurs, ils ne sont 
représentés que par Capcom et son Tech Romancer. 
Notre tour d'horizon s'achève sur quatre pages 
consacrées à l'Amusexpo 98 avec toutes les nouveautés 
qui devraient très bientôt arriver dans nos salles. 



Spike Out 




r# 



Après s'être fait la main sur 
les deux Dynamite Deka Police 
(Die Hard Arcade 1 et 2 en 
France), lesquels signalaient le 
grand retour du beat'em up 
dans le monde de 
l'arcade, Sega frappe 
un grand coup avec 
Spike Out. Tout en 30 
temps réel, ce jeu 
programmé sur une 
carte Mode! 3.2 
^V se démarque du 
reste de la production 
habituelle grâce 
à plusieurs 
innovations 
plutôt 
géniales. D'une 
part, la technologie 
graphique employée 




renvoie aux oubliettes tout ce qui a été créé 
auparavant. C'est simple, Dynamite Deka 2, 
sorti pourtant il y a quelques mois, parait 
moche et sans intérêt après avoir joué à 
Spike. Il faut noter que les graphismes 
des bas-fonds de la cité sont d'un réalisme 
incroyable et inégalé. D'autre part, les 
joueurs ne jouent pas sur les mêmes bornes. 
Celles-ci sont linkées avec un seul joueur par 
bornes, sachant qu'un maximum de quatre 
borne peuvent être linkées. L'intérêt est 
multiple. D'abord, si un joueur joue déjà sur 
une borne, les autres ont la possibilité de 
choisir entre jouer seul ou entrer dans la 
partie déjà en cours. Ensuite, quand un 
nouveau joueur arrive, les autres ne le voient 
pas forcément dans leur secteur de jeu, 
suivant l'orientation et la position que ces 
derniers ont dans le stage. Ainsi, ils peuvent 
par erreur latter un autre joueur en le 
prenant pour un ennemi. Erreur qui 
n'apparaît plus lorsqu'on connaît bien 
les persos. En réalité, l'intérêt principal de 
ce link réside dans le fait que les joueurs 
ne sont plus serrés les uns contre les autres 

lorsqu'ils jouent. 

["} Ils ont chacun 
leur borne et les 
« arrêtes de me 
donner des coups 
de coude >» ne sont 
plus de rigueur. 
Seul petit défaut, 
lorsque trois bornes 
sont reliées et qu'un 
joueur joue déjà, 
les deux autres ne 
peuvent pas jouer 
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seulement tous les deux en mode Coopératif : 
soit ils entrent dans la partie du premier 
loueur, soit ils jouent chacun tout seul. 

Un Link vers le futur 

Pour ce qui est relatif au jeu proprement dit, 

quatre personnages sont proposés : Spike, 

le leader de la bande, a l'originalité de 

combattre avec son petit frère sur le dos, 

ce dernier 

descendant 

quelquefois pour 

participer à la 

bataille en copiant 

son frangin. White 

et Tenchin sont 

deux costauds dont 

l'art du combat de 

rue ne recèle plus 

de secret. Quant 

à Linda, c'est la 

fille du groupe 

et elle n'est pas 

moins efficace 

que les trois 

autres. Chacun 

d'eux possède 

quatre coups de 

base (pour quatre 

boutons) : coup 

de pied, coup 

de poing, saut et 

shift pour tourner 

autour de son 

adversaire. De plus, 

des combinaisons 

sont possibles. Elles 



s'effectuent un peu à la façon de Virtua 
Fighter, avec des suites de coups de pied ou 
de poing et des pressions sur deux ou trois 
boutons à la fois. En outre, on trouve même 
des combinaisons à plusieurs lorsque deux 
joueurs sont sur le même ennemi. Vous 
pouvez aussi emmagasiner de l'énergie en 
restant appuyé sur le bouton de poing, tout 
comme vous pouvez la libérer pour donner 
un coup plus puissant. Enfin, des attaques 
spéciales peuvent être pratiquées en pressant 
sur les boutons pied, poing et saut en même 
temps mais elles 
sont en nombre 
limité. Bien sûr, 
les règles du 
beat'em up 
sont 

respectées : 
les persos 
peuvent 



s'envoyer des baffes. Il est possible de 
récupérer des objets ou des armes pour 
frapper les adversaires et de nombreux 
éléments du décor peuvent être détruits. 
Toutes ces caractéristiques contribuent à 
ce que Spike Out fasse l'unanimité, fans et 
détracteurs de jeux de combat confondus. 
Chose rare. Côté scénario, c'est classique, les 
bas-fonds de la ville sont sous le joug d'un 
gang mafieux. De toute façon, ce qui compte 
c'est bien de passer un bon moment à 
distribuer.de grands coups de baffe et de 
latte à un maximum d'ennemis... voire d'amis ! 

Points forts : 

Le mode Link. 

La qualité des graphismes. 

Le grand nombre de coups. 




Histoire de bcignes 

Autant la plupart des genres de jeux sont apparus vers la fin des années 70 
début des années 80, autant les beat'em up sont plus récents, même si on peut 
raccrocher au genre le Kung Fu Master d'Irem (83) qui fait figure de précurseur. 
Le premier beat'em up reconnut comme tel est le fameux Double Dragon de 
Technos Japan (87). Après un deuxième opus de même facture (88), il fallut 
attendre un certain temps et de nombreux clones de moindre qualité pour voir 
enfin un autre jeu tout aussi mythique apparaître dans les salles : le très adulé 
Final Fight de Capcom (89). Cette fois, l'accent fut mis sur les personnages, 
chacun d'eux ayant ses caractéristiques propres et ses multiples coups. Le succès 
fut tel que Capcom récidiva avec de nombreux titres tels Punisher, Captain 
Commando, Warriors of Fate ou Aliens vs Predators. Puis, progressivement 
les sorties s'espacèrent, avec la montée en puissance des jeux de combat - 
l'évolution logique du beat'em up - jusqu'en fin 96 et l'arrivée de Dynamite 
Deka Police de Sega, le premier beat'em up en 3D dont le relatif succès permit 
quand même l'avènement de Spike Out. 
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Tech 
Romancer 




Loin des combattants habituels 
en kimono ou jeans lacérés, 
Tech Romancer vous invite 
à prendre les commandes 
de robots gigantesques,' 
affectueusements nommés Méchas par 
les puristes. Les robots ont vraiment du 
caractère : il faut souligner qu'ils ont été 
conçus par Shoji Kawamori, célèbre designer 
des valkyries transformables de la série 
Robotech. Chacune des machines reprend 
l'aspect global d'un robot de dessins animés 
connus, comme Evangelion, Mazinger Z 
ou Gundam. Les pilotes ont également fait 
l'objet d'un gros travail, puisque chaque 
Mécha est piloté par un, deux, voire toute 
une équipe de héros. Il permet aux fans 
d'animation d'organiser le duel de ses 
rêves entre les robots de ses séries 
préférées. Se situant dans la moyenne des 
graphismes 3D de Capcom, l'aspect visuel 
est juste correcte, avec toutefois des effets 
spéciaux assez hallucinants lors des attaques 
finales, où le portrait du pilote vient envahir 
l'écran au moment du coup de grâce. 
La musique et les effets sonores viennent 
heureusement en renfort. 
Le maniement est on ne peut plus simple. 
Quatre boutons sont à votre disposition et 
suffisent à contrôler parfaitement sa machine : 
un bouton de garde, d'abord, qui permet 
d éviter les attaques (c'est la première fois 
dans un jeu Capcom, si je ne m'abuse !), 
mais qui a toutefois ses limites : votre robot 
n'est pas indestructible et parer constamment 
finira par détruire votre armure, vous 
rendant extrêmement vulnérable. Aussi, 
il est impératif d'esquiver les attaques au 
maximum. La tactique consiste à se servir 
du manche pour tourner librement autour 
de rennemi. Deux boutons d'attaque 
correspondent à l'utilisation des armes 
montées sur votre machine : fusil laser, 
canon rotatif ou lance-roquettes. Pressez-les 
simultanément pour un affrontement au 

/corps à corps qui 
occasionne un max 
de dégâts. Le dernier 
tff L 4 V* A bouton 




permet de sauter car les bonds constituent 
une bonne stratégie pour s'approcher tout 
en attaquant Vous pouvez naturellement 
tirer depuis les airs vers le sol. Le schéma 
est très simple, mais le tempo du jeu est 
très entraînant et les possibilités vastes. 
Notez que les robots ont des pouvoirs 
particuliers : par exemple, le Twinzam est 
en fait une équipe de deux Méchas 

aux assauts 




différents. Il est possible, au début du combat, 
de sélectionner celui que vous utiliserez. Le 
Wiseduck, robot terrestre, ne peut pas sauter, 
mais, il compense ce handicap via le bouton 
jump qui sert, en contrepartie, à poser des 
mines pour inciter l'adversaire à faire des 
bonds pour les éviter. C'est l'idéal pour 
déclencher votre super-attaque air-sol ! Enfin, 
cinq Méchas cachés sont disponibles, dont 
des versions surpuissantes de ceux qui 
existent déjà. Un jeu de baston original qu'on 
aimerait volontiers voir débarquer sur console. 
Reyda 

Points forts : 
Le look des robots très varié. 
La simplicité des commandes. 
Les possibilités très nombreuses. 







Océan Hunter 

Tout le monde attendait House 
of The Dead 2, mais c'est un 
autre gun shoot de Sega qui 
a fait son apparition dans les 
salles françaises. Océan Hunter 
est un jeu de tir sous-marin qui nous plonge 
dans une aventure entre Vingt Mille Lieues 
sous les mers et la série Seaquest DSV. 
Le but ? Aider un groupe d'archéologues 
à récupérer divers trésors dissimulés dans 
des cités englouties ou dans des épaves de 
navires. Le problème c'est que les fonds 
sont franchement inhospitaliers et qu'ils 
sont infestés non seulement des classiques 
requins et autres méduses, mais aussi de 
créatures autant féroces que fantastiques. 
Pour cela, les joueurs, armés de fusils sous- 
marins, auront pour mission de détruire 
toute forme de vie hostile. La tâche n'est 
pas aisée quand on remarque les pieuvres 
géantes ou les dinosaures qui peuplent les 
profondeurs maritimes. Graphiquement, 
Océan Hunter est superbe et du niveau d'un 
Jurassic Park 2 dont Sega a repris le design 
de la borne. Les textures de ces abysses sont 



sans doute parmi les plus fines qu'il m'ait été 

donné de voir. Au niveau action, elle est plus 

feutrée que celle des autres 

guns shoots de Sega (fonds 

marins oblige), tout en 

conservant le même 

fonctionnement, avec 

des alliés à sauver pour 

récupérer des vies et 

des trésors cachés 

à découvrir. Pour 

l'essentiel, Océan 

Hunter est une bonne 

surprise qui se joue 

un peu comme une 

exploration sous-marine 

mâtinée d'action. 



Dommage que 
les guns soient un 
peu fatiguants à 
maintenir. 





Dirt Devil 

En marge des Sega Rally ou 
autre Daytona, Sega sort, de 
temps à autre, de nouvelles 
simulations de conduite. Dirt 
Devil rentre dans la catégorie 
des simulations de 4x4 tout-terrain dont le 
concurrent direct serait plus un Dirt Dash 
qu'un Sega Rally. Mais, autant le hit de 
Namco proposait des courses fun et 
une jouabilité exemplaire, autant on a 
l'impression que Sega s'est un peu fourvoyé 
sur Dirt Devil. Pourtant, tout commence bien 
avec les trois circuits et les quatre voitures 
proposées, comme dans toute bonne 
simulation. De même, les graphismes sont à 



la hauteur des productions 
actuelles de Sega, c'est-à-dire 
du niveau de Spike Out. 
Mais bonté divine, tout est 
sabordé par une conduite 
approximative qui consiste 
souvent à envoyer les 
concurrents dans le décor 
(tonneaux et sorties de 
route). De plus, le volant 
n'est pas génial non plus. 
On ne sent quasiment pas 
le retour, ce qui désavantage 
immanquablement la 
conduite. Globalement, 
Dirt Devil part sur de 
bonnes idées avec de beaux 
graphismes, mais tout est gâché par 
le principal, la jouabilité. À revoir. 




Points forts : 
Les graphismes. 
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AMUSEXPO 98 

Chaque année, fin décembre, le parc d'exposition du Bourget 
devient le centre d'intérêt du petit monde de l'arcade français. 
C'est à cette époque qu'a lieu l'Amusexpo. Cette année encore 
ce petit salon apporta son lot de nouveautés. Alors, prêt pour 
une petite visite guidée ? 




L'Amusexpo a toujours été un salon de 
petite taille, loin des gigantesques JAMMA 
ou AOU japonais. Il doit, de plus, partager 
son espace vital avec le Forainexpo, dédié 
aux forains. Mais cette année, le nombre 
d'exposants présentant les nouveautés 
arcade était vraiment minime. Capcom, 
présent depuis 5 ou 6 ans était absent, 
ainsi que Namco, qui pourtant commence 
à créer des Wonder Park dans l'Hexagone. 
Heureusement, Sega et Konami étaient bien 
là, ainsi que quelques petits éditeurs. Les 
tendances pressenties il y a deux mois lors 
du Jamma Show se confirment. Les petits 
jeux traditionnels (et à degré moindre les 
jeux de combat), ne sont plus la priorité des 
éditeurs. Seules les grosses simulations de 
conduite et les guns shoots trouvent grâce 
auprès des éditeurs. C'est simple, aucune 
innovation en matière de jeux de combat 
n'était présentée. Certes, il est évident que 
ce genre ne sera jamais délaissé, mais c'est 
quand même un signe révélateur. 



Sega : l'esprit de la Dreamcast 

Sega, fort de son entrée dans le milieu de 
l'arcade français par le biais de Planète Sega, 
possédait le stand le plus important de cet 
Amusexpo. À côté de Spike Out, de Dirt 
Devils et d'Océan Hunter, testés par ailleurs, 
trônaient House of The Dead 2, Star Wars 
Trilogy et une nouvelle version de Daytona 
USA 2, sous-titrée Power Edition. Et, de 
façon surprenante, la borne la plus 
impressionnante n'était pas Star 
Wars Trilogy mais House of The 
Dead 2. Ce titre utilise le dernier 
cri de la technologie Sega pour 
l'arcade, la Naomi. Ce système est 
équivalent à une 
Dreamcast c 



posséderait une plus grande capacité 
mémoire. Le résultat est détonant. Que 
ce soit au niveau des graphismes ou de 
l'animation 3D, House 2 dépasse largement 
tous les guns shoots sortis jusqu'à présent. Les 
ruelles visitées fourmillent de détails insalubres 
à souhait et les zombis explosent sous les 
impacts de balles avec force hémoglobine. 
C'est gore et hyper bien fait. Quant au jeu, il 
est classique, avec les victimes à sauver et le 
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Effectivement, Star Wars utilisant une 
simple carte Model 3.1, la différence avec 
les dernières productions du géant japonais 
se fait nettement sentir. La question n'est 
pas que le jeu soit laid ou mauvais mais 
seulement qu'il est moins beau. En revanche, 
comme il a la chance de posséder le nom 
de Star Wars et la magie de cet univers, 
le charme opère. Les trois stages 
correspondent aux trois films de la trilogie. 
C'est du tir pur et dur avec des phases 
spatiales et des phases plus dans le style 
Virtua Cop avec, de temps à autre, des 



innovations comme la poursuite à moto dans 
la forêt des Ewoks. Mais boa le sentiment 
qui domine est quand même une légère 
déception. On s'attendait à mieux. Enfin, 
Daytona USA 2 : Power Edition reprend les 
circuits du précédent volet mais en changeant 
l'ovale par celui du premier Daytona. De 
même, la Homet du premier opus fait son 
retour. Dernier remaniement, un nouveau mode 
de jeu, le Challenge. Il propose d'effectuer les 
trois circuits en une course en commençant 
par l'Advanced, en continuant par l'Expert et 
en terminant par le Beginner. 



House of The Dead 2 

rechargement hors écran. Détail intéressant, 
HOD 2 existe en deux versions, la normale - 
comme était HOD premier du nom - et la 
de luxe qui reprend la borne de Jurassic Park 
avec ses petits rideaux noirs pour rester bien 
isolé. Quant à Star Wars Trilogy, mieux vaut 
ne pas avoir joué d'abord à House of Dead. 
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Daytona USA 2 



Daytona USA 2 
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Konami in the groove 

Deuxième grand éditeur présent dans cet 
Amusexpo 98, Konami, qui s'est distingué 
par la sortie de toutes une série de titres 
basés sur la musique ou la dance. 
Beatmania, même s'il est vieux, n'avait 
jamais eu l'honneur d'une distribution 
française. Voilà qui est fait. Alors, surveillez 
bien les karaokés du coin où il devrait 
fleurir. Je rappelle que Beatmania est une 
simulation de DJ qui rend fou notre Didou 
national. Autre borne qui semble faite 
spécialement pour le rédac chef des 
hors-séries de Player One, Dance Dance 
Révolution. Le titre incite le joueur a 
pratiqué la dance. Sur l'écran, des flèches 
indiquent les mouvements à faire. Le but 
consiste à suivre le rythme de la musique 
en se déplaçant sur quatre plaques sensitives 
posées sur le sol de la borne. Défoulant et 
rigolo. Mieux vaut être bon danseur sinon 
gare au ridicule. Dans le registre rigolo, voire 




Hyper Bishi Bashi Champ 




dire, chez Konami, quand ils boivent du 
saké, ça déménage ! Pour finir, la seule 
borne « normale » était Hell Night, alias 
Evil Night. Ce jeu de tir a la particularité de 
pouvoir être joué à 3, sachant que l'un des 
partenaires possède un fusil à pompe à 
canon scié. L'intérêt étant que le possesseur 
de ce joujou recharge avec la pompe et pas 




Beatmania 

hilarant. Hyper Bishi Bashi Champ est une 

borne multiépreuve (un peu comme les Gun 

Bullet ou Panic Park de Namco). Cette fois, 

les épreuves s'apparentent plus aux bons 

vieux jeux de Décathlon où 

les réflexes et la rapidité 

de frappe sont de rigueur. 

Parmi les épreuves figurent 

un lancer de tartes à la 

crème, un lattage de 

building ou 

encore une 

autre où il 

faut aider 

un type à 

gober des 

chewing- 

gums. 

Y'a pas à 
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Hell Night 



en tirant hors de l'écran. Le jeu 
étant un clone de House of The 
Dead, il souffre de la concurrence 
du second opus de ce dernier. 
Même le fusil ne suffit pas à 
le hisser au niveau de HOD 2. 
Pour preuve, la file d'attente sur 
House 2 et pas sur Hell Night ! 
Pourtant, il est graphiquement 
plus que correct et l'action est loin 
d'être moyenne. Drôle d'ombre ! 




Devil Night 




Tl* 




Où sont les 
autres ? 

Capcom et Taito, 
deux parmi les poids 
lourds de l'arcade, 
étaient absents. 
Quant à Namco, 
il n'était présent 
que par la borne 
Gunmen Wars qu'on 
pouvait rencontrer au 
détour d'un stand. 
Ce jeu de tir (encore) 
met aux prises deux 
équipes de tireurs d'élite, les 
bleus et les rouges. Un joueur 
fait partie des bleus, l'autre 
des rouges. Une fois la partie 
commencée, il faut tuer un 
maximum d'adversaires pour 
leur piquer leurs diamants. 
L'objectif étant d'en récupérer 
une centaine dans le temps 
imparti. Au-delà de ce scénario 
plutôt étrange, la borne se 
distingue par des guns scellés 
mais qui peuvent circuler en 
profondeur et en largeur. Un 
détail qui permet au personnage 
de pouvoir se déplacer de coter 
tout en continuant à aligner les 
adversaires. Autre innovation 
sympathique, une petite caméra 
photographie le joueur et 
dispose le 
portrait au- 
dessus du 
personnage 
qui 

correspond. 
L'idée est fun, 
mais il est 
regrettable 
que Gunmen 
Wars soit aussi 
inintéressant. 
On l'expédie en cinq 

minutes puis on 
passe à une autre 
| ". borne. Chez SNK, 
il était possible 
de jouer à Beast 
Buster : Second 
Attack. 
^** J Cotte suite 

d'un gun 
™ shoot de 88 
tourne elle aussi sur 
» thème des Zombis. 
Mais Beast Buster 
est loin de tenir la 
comparaison avec 
ses concurrents. Seul 




Gunmen Wars 



aspect sympa, un « head bonus » est offert 
lorsqu'un zombi se fait exploser la tête. Autre 
jeu SNK, X-Treme Rally est le deuxième titre 
de course Hyper Neo-Geo. Sans être 
particulièrement mauvais, il n'en est pas 
moins en dessous des productions récentes 
de Sega ou Namco. Le dernier jeu du 
créateur de la Neo est Shock Troopers 2 
(une licence Saurus) qui est toujours un 
Commando-like bien stimulant sur Neo-Geo. 
Dernier éditeur et dernier jeu du salon. Puzzle 
Loop signe le retour de Mitchell, le créateur 
de Pang, en arcade. C'est un puzzle game 
plutôt original, qui met en scène des boules 
roulant dans une spirale. La finalité étant 
d'éliminer les boules par groupe de 3 au 
moins de la même couleur. Les possibilités 
d'enchaînement ont l'air plutôt nombreuses, 
mais on ne ressent pas le même fun que sur 
un Puzzle Bubble ou sur un Tetris. Voilà, 
c'était l'ultime jeu présenté dans cette 
édition 98. Constat ? Il semblerait que 
plus les années passent, moins de jeux 
sortent en arcade. En tout cas, le nombre 
d'éditeurs chute et seules les grosses 
cylindrées restent en course. Des bruits 
affirment que l'arcade va de plus en plus 
mal. Il serait peut-être bon que les éditeurs 
et les gérants de salles révisent leur politique, 
que ce soit pour la durée de vie des jeux 
pour les premiers ou pour les tarifications 
en ce qui concerne les seconds. Dans l'affaire, 
ce sont les joueurs qui sont lésés. Les pros de 
l'arcade feraient bien de se méfier. Les joueurs 
vont sans doute finir par rester définitivement 
chez eux devant leurs consoles. 




Gunmen Wars 
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vous souhaite de bonnes fêtes et vous remercie de votre fidélité ! 



|Play5tation 



BUST * GROOVE PACK 



J PlayStation. 



"Maxxî-Pack" 

> Console Dual Shock 
+ 1 Memory Card 
+ Modf 
+ Câble RGB 



Magasins 



0142 76 9192 

6. Rued'Arras 

75006 Pans 

Métro Cardinal Lemotne 

014407 03 77 

1 75. Rue de Crimée m 
76019 Paris 
Métro Crimée 
01 40 34 66 86 



Cours Marie 
50100 Cherbourg 
02 33 01 76 29 

.. bs. Av au Gai de Gaule 
77000 Melun 

0! 64 52 85 85 

113. Avenue Gauieni 
93170Bagnolet 
01 48 97 fl 97 




Demandez votre 

Carte Avantages ! 

Elle ne coûte que 50 F 
et vous offre 5% de 
réduction immédiate 

sur les jeux neufs au meilleur 
prix du marché et 1 0% 
sur les jeux 
d'occasion. 

Faites 
le calcul ! 




Bon de commande 



A renvoyer a : Boutique VPC 


Maxxi-Games. 34 rue de Malte. 7501 1 Paris - Tel : 01 48 05 es 05 
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ÇaïI, 



IN 64 Ma 



■on fanzine, N64 
Mag, n'est pas mal, mais 
il n'apporte pas 
grand-chose. Tes textes ne sont 
pas très fouillés : ils restent courts 
et superficiels. Tu devrais essayer 
d'améliorer la qualité de tes photos. 
Ceci dit, il y a tout de même 
quelques passages intéressants 
comme ton comparatif entre Diddy 
Kong Racing et Mario Kart 64 ou 
encore la rubrique Arnaqueland. 
De plus, comme il n'est vraiment 
pas cher (2 F), je pense que tu 
pourras en vendre quelques-uns 
sans que les lecteurs se sentent arnaqués. 
Sans rancune... Pour avoir N64 Mag, 
connectez-vous sur : 

Bailleul@normand.fr 



S. 



rf+~ K*e<**+si. r 



Contente aussi de 
voir que tu n'as 
pas abandonné ton 
fanzine All's System. Autant 
te prévenir tout de suite, 
tu as encore un paquet de 
progrès à faire. Tu annonces 
dans ton édito que tu ne 
vas plus faire de fautes 
d'orthographe... C'est raté ! 
Il y en a beaucoup trop, sans 
parler des mots qui manquent. De plus, il serait 
bon que tu essaies de soigner ton style parce que 
« ... tu vas me dire, y a pas de mal... » ce n'est ni 
français ni très joli... Tu dois absolument relire 
tes papiers une ou deux fois avant de les publier ! 
J'aimerais aussi que tu me dises pourquoi tu 
publies le rapport Starr sur l'affaire Clinton. 
Tu aurais dû faire un article expliquant tes 
motivations ou ton but. 




GéUsi. f-i*4~&lc, 




Ravie de te voir revenir avec PlayStation Move. 
Je comprends tes angoisses à propos de 
la pérennité de ton fanzine, mais il serait 
vraiment dommage que tu arrêtes, car ce dernier 
numéro est super bien fait. Ta maquette est simple 
mais claire. Il est judicieux de mettre quelques 
photos détourées. Par exemple, pour X-Files, cela ajoute 
un plus de mettre une photo de menottes : cela aère l'ensemble. Par contre, 
le corps de tes textes est un peu petit. Si tu as trop de boulot, tu peux le 
faire un peu moins épais : 30 pages c'est beaucoup ! Par exemple tu n'étais 
pas obligé de faire le top des meilleurs jeux vendus. Tu devrais peut-être 
aussi oublier la rubrique PC. Garde le moral et accroches-toi ! 
Pour obtenir PlayStation Move, envoyez 1 F + 2 timbres à Franck Perret, 
7, av Charles Lévadé 14390 Cabourg. 
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'on fanzine, Addicts, est pas mal 
fait, même si, comme tu le dis toi- 
même, il manque de photos et 

d'illustrations. Du 

coup, n'avoir que 

du texte rend la 

lecture quelque 

peu rébarbative. 

Heureusement, tes 

articles sont bien 

écrits, notamment 

ton dossier sur 

Spider-Man qui 

est assez complet. 

Chaque article 

est bien structuré, 

mais manque un 

peu d'originalité... 

En revanche, 

je n'ai pas compris 

pourquoi tu faisais 

un encadré sur ton 



# 




DOssnrt 

HISTOIRE P-Vh 

Ht nos 

SPIPtRMA* 



avis lorsque c'est toi qui écrivais le test. 

Serais-tu schizophrène ? 

À bientôt. 

Pour obtenir Addicts, 

envoyez 1 5 F pour le 

fanzine papier ou 20 F 

pour la version disquette 

(uniquement sur PC) 

à Nguyen Chambord, 

8 av du Vercors 

38600 Fontaine. 




LES GAGNAUTS DE CE 
MOIS-CI SOFT : 

• Florian Gentaz, 1 1 ans, pour son test de Résident Evil 2 
noté 95 % : « Résident Evil 2 est l'un des meilleurs jeux que 
j'ai jamais vu. Tout en restituant l'esprit gore du premier 
volet, les développeurs ont soigné les graphismes et 
l'ambiance sonore, donnant encore plus l'impression de 
vivre le jeu. Le côté réflexion a été un peu bradé et la 
seule vraie difficulté consiste à économiser ses munitions 
pour survivre. Le plus fort, ce sont les deux CD qui 
proposent 4 scénarios. Fantastique ! » 

• Johan Fonlladosa, 14 ans, pour son test de Medievil 
noté 93 % : « Les jeux de plate-forme sont une denrée 
rare sur PlayStation. Medievil révolutionne le genre en 
apportant une partie recherche envoûtante, associée à 
une réalisation superbe, une animation et des graphismes 
déjantés et une originalité sans faille. En vérité, je vous 

le dis, Medievil est incontournable. » 

• Thibault Ferry, 1 2 ans, pour son test de Alundra noté 
92 % : « Si vous avez la PlayStation et que vous aimez 
les RPG, n'en choisissez qu'un : Alundra. Il est poignant 
dès le départ, avec son dessin animé et sa prise en main 
facile. Il est tout ce qu'aiment les amateurs de RPG : 
des boss à tous les coins de rue, des secrets et des armes 
différentes à trouver. Alundra, LE placement sûr. » 







Décidément, 
c'est le retour 
des anciens 
fanzineux ! En lisant 
ton édito, j'ai été 
soufflée. Tu as compris 
tout l'intérêt d'un fanzine. 
C'est, en effet, apporter un 
plus par rapport aux magazines 
confirmés, être en marge, aller 
là où nous nous n'allons pas. De W 
plus, il est aussi important d'utiliser un ton plus 
critique, plus humoristique, bref décalé car, 
comme tu le dis si bien, vous avez toutes les 
libertés ! Ton idée de dossier, les jeux vidéo en 
tant que nouvel art, est alors bien inscrite dans 
cette ligne. Malheureusement, c'est un peu 
confus, tant au niveau de l'écriture qu'au niveau 
de la maquette... 
Tu devrais faire des 
papiers plus épurés, 
aérés. La grosse faute 
à ne plus commettre, 
c'est d'annoncer 
en couverture que 
Spare Time est un 
trimestriel alors que 
dans l'édito tu parles 
d'en ressortir un dans 
peut-être un an. 
Bonne route ! 
Pour vous procurer 
Spare Time, envoyez 
10 F + 2 timbres à: 
Spare Time 29/1/82 
rue Eugène Jacquet 
S9800 Lille. 




TESTEZ VOS JEUX 

Un rêve devient réalité ! Tous les mois, Player One 
vous invite à tester un de vos jeux préférés ou 
détestés et à être publié. 

Remplissez l'exemple ci-après en précisant le nom 
du jeu, la note et le résumé le plus objectif. 











Renvoyez votre test à : 






Player One, 




Mahalia la rousse, 


= 




19, rue Louis-Pasteur, 


1 




92100 Boulogne 






Salut les consoleux ! 
Il est bientôt l' heure de se 
souhaiter la bonne année, mais en ce qui nous 
concerne. Noël s'est installé pour un bon bout 
de temps, en regard d'une actualité de décembre 
riche. Réjouissez-vous, la fête continue et 
gardez un peu d 'appétit pour les mois à venir... 

Clara Loft, les yeux plus gros que le ventre 



SIN 



IRitual, actiuisian) 

Les privilégiés qui ont eu le bonheur de jouer 
à Half-life (cf. rubrique du mois denier) 
semblent bouder les autres Doom-like. 
Pourtant, tout aussi attendu, mais arrivant 
avec un peu de retard, 5in s'avère un 
très bon jeu et s'inscrit dans la nouvelle 
génération des shoot 30 : une histoire captivante, un 
scénario bien conçu et des missions qui senchaînent 
avec logique. Si le graphisme n'a rien d'exceptionnel, 
les décors ont la qualité d'être dépaysants. Avant de 
démasquer Elexis, une bombe sexuelle à la tête d'un 
complot planétaire, le jeu nous emmène dans une 
succession d'environnements dtfférents. 
Le temps des interminables couloirs où il faut se 
contenter de tirer comme un bourrin est bien révolu. 
Ce qui n'empêche pas Sin de nous plonger dans des 
scènes à la Urtua Cop, frôlant l'anarchie. Le ton est 
donné dès le début du jeu où, à bord d'un hélicoptère, 
vous canardez les toits d'une banque attaquée par 
des terroristes. Et, une fois à l'intérieur des locaux, 
on se croirait dans un vrai stand de tir genre arcade. 
Malgré une intelligence artificielle sans prétention et 
des armes trop classiques, le gameplay reprend 




quelques bonnes idées, telles que l'attaque à mains 
nues pour ne pas déclencher l'alarme, l'excellent fusil 
à lunettes (dire que GoldenEye n'est toujours pas 
sorti sur PC !), et la possibilité de viser une partie 
précise du corps de ses ennemis. Si les qualrtés de 
Sin n'arrivent pas à la hauteur de Harf-lrfe, le jeu 





reste néanmoins un très bon deuxième choix et a des 
chances de séduire les insomniaques traumatisés 
par l'ambiance de son concurrent. 

{ Un scénario qui tient en haleine 

( Configuration très gourmande 



LINKS LS 99 



(Access Software, Eidos) 

A la fois pro et propre, Links LS 99 n'a pas 
grand-chose a voir avec notre bon vieux 
Everybodies Golf. Si ce dernier a eu le 
mérite de nous plonger dans l'univers 
inaccessible du golf grâce à un gameplay 
aussi convivial que facile à prendre en 
main, il ne nous a pas moins ouvert l'appétit pour 
goûter à des choses plus complexes. C'est que 
maintenant, nous sommes de vrais pros de golf ! 
Ou du moins, on aurait pu le penser avant de se 
frotter à Links qui touche plus au domaine de la 
vraie simulation. Un joueur, un club, une balle... et 
une multitude de paramètres qui viennent autant 
compliquer que rendre le jeu réaliste : possibilité de 
Choisir le type de terrain, le temps (brouillard, force 
du vent), le joueur selon ses forces et faiblesses 
etc.., La frappe de la balle répond non seulement 
aux critères classiques d'axe et de puissance, mais 
aussi à la possibilité de modifier l'angle de la tête 
du club. Inutile de dire qu'avant de maîtriser tous 
ces paramètres, vous allez en voir des bunkers I 
Le graphisme détaillé et les animations du jeu 
contribuent à renforcer le sentiment de réalisme 
général. Ainsi, vous entendrez les clameurs de la 




ERRATUM 

Une erreur s'est sournoisement 
introduite dans la rubrique du 
mois précédent. Le clavier PC 
Dash est, bien entendu, une 
marque de Saitek, et non de 
Lucas Art, comme cela figurait 
dans notre encadré. Méfions- 
nous des détracteurs... 
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COMBAT FLICHT 

SIMULATOR 

(Microsoft Cames) 

es simulateurs de vol restent le domaine 
privilégié du PC et l'on voit mal comment il 
pourrai en être autrement. Seul un clavier 
informatique peut supporter plus de 100 
touches de commande différentes... et seul 
I un joueur ?Z très motivé accepterait de se 
prendre la tête pendant des heures avant de réussir 
a décoller et à atterrir ! En réalité, ces jeux sont 
devenus des simulations ultraperfectionnées, aussi 
prisés par les amateurs que les professionnels. 



et manque d'ailleurs de fun dans le déroulement des 
missions. Il n'en reste pas moins une prouesse 
technologique aussi complexe que complète. 



foule avant même de comprendre que votre balle a 
atterri à quelques mètres du drapeau, ou vous 
remarquerez la multitude de mimiques de votre 
joueur selon la qualité de votre coup. Proche de Tiger 
Woods, en moins branché mais plus pro, Links LS 
est depuis longtemps la série leader incontestée 
sur ?C, avec, en prime, une nouvelle version chaque 
année. Si le jeu risque de rebuter les vrais 
néophytes, cela vaut vraiment le coup de s'accrocher 
pour découvrir ses nombreuses qualités. 



L 



Simulation complète 
et amusante 

Dosage des coups difficile 
au début 




Certains développent même des add-on pour 
personnaliser les fonctions du jeu au sein de leur 
société. Combat Flight Simulator est le demier-né 
de la génération Microsoft et se déroule pendant la 
Deuxième Guerre mondiale avec la totale des combats 
aériens de l'époque. La reproduction des avions alliés 
est tellement fidèle que chacun a son propre 
comportement en fonction de l'altitude, des dégâts 




subis, de la vitesse... Plus étonnant encore est le 
respect scrupuleux des cartes géographiques, 
jusqu'aux routes et rivières situées telles qu'elles 
Tétaient en 1939-45. La vue du ciel est graphiquement 
époustouflante, tout comme l'est la sensation de 
faire démarrer le moteur, d'augmenter les gaz, 
de décoller, de rentrer le train d'atterrissage en 
actionnant les manettes de votre cockpit par 
un simple clic de souris ! Destiné à un public de 
spécialistes, Combat Flight Simulator n'a rien d'un jeu 



Sensations fantastiques 



L 



l Réservé aux adeptes 





Micro-lexique 



CD-R, CD-RW... Encore du 
charabia technique pour 
frimer ? Pas du tout, ces 
deux termes entrent déjà 
dans le langage courant 
aux côtés de notre 
fameux CD-ROM. Pour 
ceux qui vivent en ermite, 
sachez que « ROM » 
signifie en anglais « Read 
Only Memory ». En gros, 
cela veut dire qu'un CD- 
ROM, une fois gravé, ne 
peut être que lu et n'est 
plus modifiable. 
Le CD-R n'est rien d'autre 
qu'un CD-ROM vierge en 
vente libre (environ 10 F), 
à graver vous-même... 
à condition, bien sûr, 
de posséder un graveur 
(à partir de 3 000 F !). 
Le top du top reste le 
CD-RW, quant à lui, 
réinscriptible mille fois ! 
Voilà de quoi inquiéter 
les éditeurs, surtout 
si l'on sait qu'un jeu PC 
se copie aussi facilement 
qu'une chanson des 
Stones. 
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La défaite laisse un goût amer dans la bouàie, surtout après un match 
disputé en cinq sets. 



u 



Deux ans après la sortie de Smash 
Court Tennis sur PlayStation, Namco 
récidive. Jeu, set et match ? 



Testé dans te Player One 
rV 69, Smash Court Tennis 
avait séduit la rédaction par 
sa convivialité et son ambiance de 
délire permanent. Ce nouvel opus 
reprend les bonnes recettes du 
premier volet et propose en plus 
un mode RPG, entièrement en 
japonais, et plus ou moins 
incompréhensible pour les pauvres 
Occidentaux que nous sommes. 
Comme le précédent opus, vous 
disposez de 24 joueurs. Des 
caricatures de vrais pro de l'ATP. 
On reconnaît Venus Williams, qui 
devient pour les Japonais Nasby. 



ou encore Rios, qui dorénavant 
se fait appeler Seos. Concernant 
les modes de jeu. on retrouve les 
matchs amicaux qui peuvent se 
disputer en solo ou en double sur 1. 
3 ou S sets. Quel que soit le mode. 
on vous déconseille de jouer seul 
avec l'ordinateur, le jeu prenant 
toute son envergure à deux. Côté 
ambiance, elle renvoit avec plaisir 
au style de décor trash et délirant 
de la première version. Force est de 
reconnaître qu'échanger quelques 
balles en plein Chmatown, ou 
terminer un Tie Break au beau 
milieu d'un carrefour new-yorkais. 




En 2020, les joueurs de tennis sont d'athendques hors-la-ioi. 



ne fait que donner plus vie aux 
matchs. Au menu, vous pourrez 
vous exercer lors d'un mode 



Training qui est très bon. Deux choix 
sont possibles : le premier, qui est 
noté, vous entraîne à la remise de 



QUELQUES PROTAGONISTES 
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LES 

COURTS 




balle avec une cible que vous 
installez comme bon vous semble 
sur le filet : la deuxième solution 
vous invite à jouer contre un mur. 
Lorsque vous touchez le mur. une 
petite tache violette l'indique. Enfin, 
dans le mode Smash Roulette, vous 
incarnez votre joueur préféré dans 
un petit RPG. L'histoire se déroule 
en 2020. Les joueurs de tennis sont 




SMASH 
COURT 2 



-À l'instar du premier volet, les aires 
de jeu sont d'un humour incongru, 
là, vous jouez en plein carrefour. 



Dispo : Japon 
Éditeur : Namco 
Texte : Japonais 



LES PLUS 




Si vous tombez sur des adversaires dons le mode Smash roulette, vous avez 
le choix de les combattre dans un match, en deux jeux gagnants. 



s'effectuent un peu a la manière 
d'un jeu de l'oie. La plupart du 
temps, vous tombez sur des 
bornes qui vous amènent à 
affronter un adversaire dont 
la tète (de série} est mise à prix 
raquette à la main. Lors de ces 
matchs, le vainqueur est désigné 
en deux jeux gagnants. Vous 
'aurez compris, l'intérêt est 
dérisoire, d'autant que les blagues 
et l'humour sont typiquement 
japonais. Reste à se défouler sur 
les matchs de tennis. Même s'il 
n'apporte rien de révolutionnaire 
par rapport à son prédécesseur. 
Smash Court Tennis 2 demeure 
un bon jeu, fun et agréable. 
surtout à deux. 

McYas, McSampros 
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R-TYPE DELTA 



Après trois ans d'absence revoici lrem, 
l'un des princes de l'arcade, enrichi d'un 
tout nouveau R-Type enrobé de 3D f la 
nouveauté qu'on attendait du célèbre 
éditeur japonais. Séquence émotion. 



Donc. R-Type Delîa est arrivé. 
On s'aperçoit des le départ que 
les concepteurs ont conservé 
l'esprit de la série : même genre de 
vaisseaux, mêmes modules qui 
s'accrochent et le fameux R-Type blast 
toujours présent. Le tout est enrobé 
dans une 3D à la G-Oarius du plus bel 
effet. C'est du côté des graphismes que 
le regard est attiré : c'est aussi beau que 
Einhander, avec des explosions tous 
azimuts et des décors magnifiques (cf la 
cascade du niveau 2). Coté vaisseau, vous 
ave? le choix parmi trois, leur différence 
venant du module. L'un d'eux possède 



celui du R-Type initial, un autre est 
équipe de tentacules de chaque côté 
tandis que le troisième est relié au 
vaisseau par un rayon tracteur. Chaque 
vaisseau dispose de ses propres tirs et 





Les tirs de H-Type ne vieillissent pas. 



Les graphismes honorent la PlayStation, à l'image de ceux du magnifique 
passage des cascades. 




Le serpent métallique est un dossique de ft- Type. Ici, il est en 3D et détruit 
les immeubles sur son passage. 



Sympa ce R-Type Blast électrique ! L'édoir ricoche sur tous les ennemis 
présents pour les détruire. 
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R-TYPE DELTA 



Dispo : Japon 
Éditeur : Irem 
Texte : Anglais 




^J^i^^^G^^S 



Ci-devant la nouveauté, la bombe Delta, qui déforme tout l'écran dons son 
rayon d'action. 




Avec le tir de feu, le vaisseau à 
tentacules possède un dtarme 
indéniable. 



Chaque vaisseau à son propre 
R-Type blast. Ici, celui du vaisseau 
« tracteur ». 



DES JOIES DU 
SHOOT'EM UP 

En cette fin de siècle ludique, c'est la 30 qui prime. Hélas, les 



_st un style qui o évolué au fil des ans. Désormais toujours ou presque 
en 3D, il fut un temps où ce genre déterminait les limites des capocités 



action hypersoutenue, où les réfle 



en plus durs, systèmes de tir récurrents, etc.), le genre tente d'atténuer 
son côté bourrin par ses boss souvent splendides et le degré 
d'adrénaline qui envohit les joueurs. C'est pourquoi, voir ce style 
évoluer vers des décors en 3D et une oction en 2D est une très bonne 
îose. Cela renouvelle le genre tout en conservant son esprit. 
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armes dont certains sont vraiment 
originaux. De même, chaque R-Type 
blast est différent. Sous cet angle aussi 
l'originalité est de mise. Quant à l'action, 
le principal, elle est soutenue, voire 
périlleuse, avec des bonnes idées dans 
chaque stage. C'est simple, on trouve la 
pêche d'un G-Danus alliée à la difficulté 
du R-Type premier de la lignée. Sans 
conteste. R-Type Delta répond â l'attente 
des fans de shoot'em up et des fidèles 
de la série. C'est du R-Type de haute 
volée avec une réalisation digne de la 
PlayStation. Reste à attendre une sortie 
française que l'on espère imminente. 

Wonder, Type Delta 



Les graphismes superbes. 
L'action pleine de pêche. 



LES MOINS 

Ceux qui n'aiment pas 
les shoot ! 




Fbsition dassique pour esquiver le big blast d'un boss : sous le blast et 
proche du boss pour le canarder 




Que ce soit ceux des adversaires ou de vos vaisseaux, les tirs sont tous 
spectaculaires. 
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HARD 



Sunsoft nous gratifie d'un Resident-like 
qui n'est pas à jeter aux douves. 
Malheureusement, quelques défauts 
viennent gâcher la fête. 




HARD EDGE 




Le point fort de Hard Edge 
tient dans l'originalité de son 
déroulement. En effet, selon 
le protagoniste que vous utilisez, les 
scénarios ne sont pas les mêmes. 
Détail agréable, vous pouvez changer 
de personnage à n'importe quel 
endroit du jeu. et ce n'est pas tout. 
Suivant la progression de votre perso, 
vos alliés avancent aussi dans le jeu. 
tout seul, afin de vous donner un 
coup de main à certains points clés 
du soft. Ainsi, vous passez des uns aux 



autres en fonction de vos besoins. 
L'action, qui se passe en 204S, vous 
met dans la peau de policiers devant 
nettoyer une tour gigantesque. 
Les graphismes, bien travaillés, tout 
en teintes sombres, donnent à 
l'ensemble du jeu une ambiance 
glauque et stressante. Seulement 
voila, le défaut majeur vient de la 
jouabilité. déplorable lors des 
combats. Par exemple, lorsque vous 
avez dans votre champ de tir un 
ennemi, il faut s'assurer qu'il est dans 




la bonne trajectoire, sinon il faudra 
rengainer et viser à nouveau (de quoi 
se prendre une dizaine de coups par 
un zombie). En fait, il est beaucoup 
plus utile et efficace de se servir 
de ses poings que d'exploiter votre 
nouveau modèle de Magnum 
ultrasophistiqué. 

La musique des combats, elle, est très 
marrante, c'est du easy listening. Elle 
donne un aspect comique aux 
combats. Bref. Hard Edge est un jeu 



Dispo : Japon 
Éditeur : Sunsoft 
Texte : Japonais 

les r» ■- u s 

Les décors. 

Le scénario semble pas maL 

Changer de perso quand on veut. 



LES IVlQirsIS 

La jouabilité désastreuse. 
La dégaine des persos. 
Les coups répétitifs. 



moyen, à réserver aux amateurs du 
style, pour peu qu'ils sachent lire le 
japonais ! 

McYas, psychotique 
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Jouez et gagne: 



36.15 Plauer One 

36.15 : 123 F la minuit 
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Pour découvrir 
Donjons & Dragons, 
le plus célèbre des 
jeux de rôle ! 
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TAMA MAYU 
MONOGATAR1 



Cela faisait bien longtemps qu'on n'avait 
pas eu entre les mains un jeu proposant 
un univers qui sorte enfin des sentiers 
battus de l'héroïc-fantasy, sauce aigre- 
douce. Un beau ballon d'essai. 




Les Japonais, en effet, nous ont 
tellement habitue aux clichés 
du genre chevalier/donjon/ 
dragon/trésor qu'on a fini par se 
demander s'ils étaient capables d'un 
peu d'imagination en matière de jeu 
de rôle sur console. Il semblerait 
qu'au moins un éditeur ait répondu 
à nos attentes et de bien belle 
manière. Genki nous offre un RPG 
très séduisant qui, certes, présente 
une interface très classique, mais a 



l'immense avantage de proposer un 
monde des plus envoûtants jamais 
créé. Tama Mayu plante son décor 
dans un univers à cheval entre 
l'Antiquité et la Préhistoire. Les 
hommes vivent en harmonie avec la 
nature, dans des villages, et comptent 
sur la magie des chamans et le 
courage des guerriers du hameau 
pour les protéger des intrusions 
d'insectes volants vivant dans la 
jungle toute proche. Cet univers 



La caméra aurait gagné à ëùB 
plus dynamique lors des 
affrontements... 



ressemble étonnamment à celui du 
dessin animé Princesse Mononoke. 
des studios Ghibli (également à 
l'origine de Porco Rosso et Nausicaa). 
qui fit un véritable carton au Japon 
l'année dernière. Cette ressemblance 
n'est pas accidentelle puisque le 
studio Ghibli a activement participé à 
la création du jeu. ce qui explique la 
beauté époustouflante des décors et 



VOL D'AME 




Le village natal de Lebant, si paisible, avant le raid des redoutables insectes. 




Fbuvoir assez 
fascinant, l'esprit 
d'un monstre 
mal en point peut 
être capturé pour 
vous prêter main 
forte dans les 
prochains combats. 
Explications en 
images. 
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DES DESSINS ANIMÉS SUBLIMES 




TAMAMAYU 
M0N0GATAR1 



La jungle interminable où déambule notre héros est, graphiquement 
complètement fascinante. 



Dispo: Japon 
Éditeur : Genki 
Texte : Japonais 

■-ES PLUS 

L'univers envoûtant. 

Les graphismes très soignés. 

Les musiques agréables 

et singulières. 

LES MOINS 

Un peu long à démarrer. 

Les combats pas assez 

rapides. 



profiter. Il est en japonais, 
bien sûr, donc difficile à jouer 
et à comprendre, en plus d'être 
disponible seulement en import. 
Rares sont les titres qui exploitent 
autant le potentiel graphique de la 
PlayStation et qui ont fait l'objet 
d'un traitement aussi abouti dans 
la création d'un univers cohérent 
et attachant. Je croise franchement 
les doigts pour qu'un éditeur français 
ou américain remarque cette perle 
parmi les dizaines de jeux qui 
déferlent chaque mois sur PlayStation 
et qu'il nous en fasse une traduction 
sur-le-champ. 

Reyda, conquis 



le design si réussi des personnages. 
Le scénario vous glisse dans la peau 
d'un jeune garçon dont le 'père était 
un chasseur capable de manipuler les 
« cocons », mais qui. hélas, n'est jamais 
revenu au village pour une raison 
inconnue. Un jour que les insectes 
attaquent en masse les habitations, 
la vieille sorcière locale vous invite à 
partir en éclaireur pour comprendre 
les raisons de leur pulsion 
agressive. Vous allez 
donc enquêter et 
combattre grâce 
au pouvoir hérité de 
votre père. 
Ce pouvoir est 




extraordinaire : lorsque vous affrontez 
une créature et que celle- 
ci est suffisamment affaiblie, vous 
pouvez, au lieu de lui porter le coup 
de grâce, choisir de voler son âme 
pour l'enfermer dans un cocon. Lors 
de futurs combats, vous pourrez 
invoquer cette créature pour qu'elle 
lutte à votre place. Vous aurez plus 
tard la possibilité de faire fusionner 
jusqu'à trois âmes qui engendreront 
des monstres encore plus 
redoutables, La seule chose qui 
m'énerve beaucoup, lorsque je 
joue à ce jeu. c'est de 
savoir que très peu d'entre 
vous vont pouvoir en 




L'animation des combats est un cran au-dessus des autres jeux 
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Rituel presque immuable depuis la création 
de la PlayStation, Namco livre un nouveau 
remix de son célèbre Ridge Racer. Millésime 
flambant neuf ou vieille piquette recyclée ? 
La réponse tout de suite. 



N'y allons pas par quatre 
chemins. Ridge Racer Type 4 
(alias R4) n'est absolument 
pas une révolution. Certes. 
graphiquement, les circuits, les 
véhicules et l'habillage des menus 
sont un cran au-dessus des volets 
précédents. La musique aussi est plus 
jazzy que techno et ce n'est pas plus 
mal. R4 propose des sensations très 
proches des Ridge antérieurs - 
d'ailleurs le boîtier contient une 
version spéciale de Ridge Racer 1. 



en 60 images/seconde qui devrait 
ravir les fans. En fait, la conduite 
ne cherche pas du tout à imiter la 
réalité, mais offre une maniabilité 
arcade pour maximiser la sensation 
de vitesse. Les collisions sont 
bénignes et n'affectent que le 
chrono. La lutte avec les concurrents 
est d'autant plus violente que votre 
véhicule ne risque rien. Lançons-nous 
dans le championnat. Après avoir 
sélectionné une écurie, qui 
représente le niveau de difficulté de 





Sensation de vitesse pure sur le 
huitième et dernier circuit. 



easy à expert, on doit choisir parmi 
quatre constructeurs différents celui 
qui fournira vos machines selon votre 
style de conduite. Les bolides 
américain (Lizard) et italien (Assoluto) 
sont résolument axés sur 
l'accélération et la vitesse de pointe 
au détriment de l'adhérence, tandis 
que les coupés français (Age Solo) et 
japonais (Terrazi) bénéficient d'une 



1-E MONDE DE 
RIDGE RACER 




Les replay sont de bonne qualité et rappellent Gran Turisma Une cinématique d'intro un brin macho mais tellement réussie... 
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Avis de Chon 

sur le 3og 
Controller : 

Ce pad est 

vraiment sympa. 

J'ai été 

agréablement 

surpris par les 

sensations qu'il 

procure. le 

retour de force 

est bien construit. 

Les pros des deux 

de course 
l'apprivoiseront 
instantanément. 
Seulement, reste 

À SAVOIR si LES 

FUTURS jeux qui le 

reconnaîtront 

seront à la 

HAUTEUR 







Certaines voitures présentent un design plus qu 'avant-gonjiste. 




mérite. Le principe du jeu consiste 
juste à conduire vite et à doubler ses 
adversaires. C'est en général ce qui 
constitue l'intérêt majeur d'un jeu 
de course. Il est. de plus, compatible 
avec un nouveau paddle, lejog 
Controller, qui permet de piloter sa 
voiture via un disque cranté en lieu et 
place d'un volant, avec en prime le 



R1DGE 4 



Dispo : Japon 
Éditeur : Namco 
Texte : Japonais 

LES PLUS 

Aspect graphique. 
Facile à prendre en main. 
Le pad et son minivolant. 



LES MOINS 

Peu de circuits. 

Aucun réglage des machines. 

Manque d'originalité. 



retour de force, comme sur certaines 
bornes d'arcade. Ce périphérique 
mis à part, Ridge Racer Type 4 
n'est qu'un mix entre l'ancien et 
le nouveau. Il séduira uniquement 
les joueurs déjà acquis à sa cause 
et laissera de marbre les autres. 

Reyda 




Dommage, mille fois dommage, 
le jeu n'offre aucune possibilité de 
réglage des véhicules... 



Une nouvelle voiture livrée dés en main. 



tenue de route exemplaire. R4 
dispose, en fait, de deux jouabilités 
distinctes : soit vous jouez jusqu'à 
l'extrême avec les dérapages 
contrôlés ; soit au contraire vous 
préferez la maîtrise totale de votre 
véhicule et optez alors pour 
l'adhérence totale. Mais, dans ce 
cas. il faudra anticiper davantage 
et jouer de la pédale de frein. 
Dans tous les cas, l'apprentissage ne 
dure que quelques minutes. On 



devient rapidement assez adroit 
pour se caser parmi les premiers. 
Perspective plutôt agréable. Ne 
cherchez d'ailleurs pas à comparer 
R4 à Gran Turismo ou Toca 2 : ils ne 
s'adressent en aucun cas au même 
public. Dans R4, la simplicité est de 
mise : pas de réglage de machine 
complexe, pas plus que de gain 
pécunier. On change de véhicule 
automatiquement après chaque 
ronde du championnat selon son 




Concentration maximale et nerfs d'acier. Que le meilleur gagne ! 
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POPOROGUE 



Ca commence dans un petit 
monde sans histoire, le pays 
| de Popolocrois. Le héros. 
Pietro, se remémore ses précédentes 
aventures en se baladant à travers le 
village qui appartient à son paternel, 
le roi du coin. Tout à coup, un grand 
méchant surgit, soulève le royaume 
et l'emmène on ne sait trop où. 
Pietro reprend enfin du service ! 
Destiné, au Japon, aux plus jeunes et 
aux jeunes filles. Poporogue est un 
jeu très mignon, aux graphismes 






assez inégaux mais séduisants dans 
l'ensemble. Ce pourrait être un RPG à 
l'ancienne sans l'interface très réussie 
des combats. Il est amusant de 
constater qu'un grand titre comme 



Star Océan Second Story bénéficiait 
d'un système dix fois moins 
convaincant ! Poporogue vous invite 
à déplacer vos personnages sur une 
aire quadrillée pour vous rapprocher 




ou vous éloigner des monstres, afin 
de les tabasser dans un coin, ou boire 
votre potion de soin bien à l'abri des 
coups. Il propose une quête bon 
enfant mais amusante, soutenue par 
des mélodies agréables. C'est sans 
doute un bon RPG. Seulement, peu 
d'entre vous pourront vérifier mes 
dires car le CD refuse absolument 
de tourner sur une console française 
« modifiée ». Il vous faudra donc 
une console japonaise et ça ne 
court plus les rues... 

Poporeyda 



Dispo : Japon 
Éditeur : Sony 
Texte Japonais 



CAPCOM GÉNÉRATION VOL. 5 



NIGHTMARE CREATURES 



Ah, Street Fighter 2, que de 
souvenirs ! Des heures 
passées à m'entrainer. à sortir 
des dragons punch d'affilée pour ne 
plus me faire battre par les Asiatiques 
de Strasbourg-Saint-Denis ! Plus tard. 
des nuits entières consacrées à la 
recherche assidue de tout ce qu'on 
pouvait faire, en jouant uniquement 
avec le middle kick, puis le middle 
punch, puis le iow kick etc. C'est 
donc avec un grand bonheur que j'ai 
retrouvé cette compile qui contient 
Street 2, Street 2 dash (ou prime) ' 
et Street 2 Turbo. Sans être d'une 
qualité égale à la borne, ces versions 
demeurent très fidèles aux originales 
sans lesquelles le jeu de baston 




n aurait jamais été qu un pendant du 
beat'em ail. Street 2 Turbo a vieilli, 
bien qu'il reste un bon jeu. Mais, pour 
être honnête, cette compile ne vaut 
le coup que pour les collectionneurs 
acharnés. En effet, la version 
contenue dans Street Collection, 
en plus d'être mieux réalisée, permet 
d'affronter Cammy, Fei long, T hawk, 
Dee Jay et Gouki . À vous de voir... 

Reyda 




Dispo : Japon 
Éditeur : Capcom 
Texte : Japonais 



Revoilà Nightmare Créatures, 
mais sur Nintendo 64 cette 
fois. Certes, c'est une bonne 
idée de resortir le premier Tomb-like 
de la Play sur la 64 bits de Nintendo, 
mais il aurait été de bon ton d'avoir 



une vraie nouvelle version. De fait, il 
n'existe aucune différence notable 
entre les deux, si ce n'est au niveau 
des graphismes, lesquels utilisent fort 
bien les possibilités de la console. 
Néanmoins, côté scénario et action. 
c'est la même chose que sur Play. 
Ceux qui ont fini Nightmare sur Play 
n'auront aucune raison d'y jouer sur 
N64. C'est bien dommage. 

Wonder 



Dispo : USA 

Éditeur : Activision 

Texte : Anglais 
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Les plans et astuces des meilleurs jeux Mintendo 64 



La solution 
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a légenbe be Helba a commencé il p a plus 
oc bix ans sur i2es. &ujourb'fjui, l'f)istoire 
continue abec la Sortie française be son ber- 
nier bolet Sur iîmtenbo 64. 
Ctjacune bcs atoenturrs bc 
Hinfe a marqué son époque 
et, bès son premier numéro 
en Septembre 1990. 
^ laper ©ne consacrait 
béjà plusieurs pages be 
solutions à cette Saga. 
Sujourb'hui, nous som- 
mes heureux be bous 
présenter un bossier 
aussi complet que pos- 
sible sur ce jeu qui 
nous tient particuliè- 
rement à cœur. #ous 
j> troubem, outre les 
abis be nos testeurs, 
le Scénario et les 
généralités habi- 
tuelles, une inter- 
bieto bu trabucteur 
be la bersion 
française. Zelba 
n'est pas un jeu 
comme les autres. 
Jîous espérons que 
ce bossier saura 
bous en conbamerr. 



Dossitr rfatisc par 
Cftoii. ifltOas, ftlahalia. 
Jcan-ïiaptistr M $)rt)ro. 
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LA QUÊTE 



L E RÉVEIL DE LINK 

Un vent de haine et de malheur souffle 
nir la vaste plaine d'HyruIe. Le monde 
est à nouveau menace ! Lei forces obs- 
cures trament, dam l'ombre, un plan 
innommable. Une seule créature en res- 
sent les prémices maléfiques : le très 
Vénérable Arbre Mojo, gardien millé- 
naire de la forêt des Kokiris. Depuis 
longtemps il se préparc à affronter cette 
période de troubles. Comme il est écrit 
dans In prophéties, il %ait que seul le 
héros du temps, armé de son courage et 
de son ingéniosité, pourra se dresser 
contre le mal. 
Ce héros se nomme Link. 




Recueilli il y a bien long- (f*^ 



lors de votre rencontre avec /'Arbre Mojo, vous apprendrez les prémices de votre quête. 



temps par l'Arbre Mojo, 

I ink a grandi sous sa 
protection, à côté de ses 



>-i 



? 



amis, le peuple de la foret, les Kokiris. 
Link, - le lien », est ce qui relie le joueur 
au monde d'Hyrulc et comme lui, il ne 
connaît rien de la terrible aventure qui 



A RENCONTRE AVEC L'ARBRE MOJO 



Aidé par Navi la fée, les aventures de 
Link commencent dans la forêt 
d'Hyrulc. Ensemble, ils vont découvrir 
le peuple des Kokiris et rencontrer 
l'Arbre Mojo qui vit dans le bosquet 
sacré, le saint des saints de la forêt des 




l'attend. À travers les yeux et les oreilles 
de Link, le joueur va apprendre le destin 
qui est le sien, le monde dans lequel il vit 
et les peuples qui l'habitent. 



Extrait de la scène cinématique menant en scène les trais déesses détentrices de la Sainte Triforce. 



Kokiris. Mojo expliquera à Link la situa- 
tion en ces termes : il y a bien longtemps, 
trois déesses, venues des cieux, laissèrent 
sur Hyrule trois triangles dorés en 
témoignage de leur puissance. 
Ces triangles s'appellent la Sainte 
Triforce et reposent dans le Saint 
Royaume Légendaire, dont l'entrée est 
protégée par le temple du temps. Trois 
pierres anccstrales permettent d'ouvrir 
tes portes du temple. La garde de ces 
pierres fut confiée à l'Arbre Mojo, à 
Darunia le chef des Gorons et à la prin- 
cesse Rutho du peuple des Zoras. 
Mais hélas, un homme de l'Est, 
Ganondorf, de la race des Gerudos, 
convoite ce pouvoir. Les gardiens refusè- 
rent de lui donner les pierres. Pour se 
venger, Ganondorf utilisa sa magie pour 
placer des malédictions sur chacun des 
peuples gardiens. 

La mission de Link est simple, il doit 
aider tous ceux qui ont subi la malédic- 
tion de Ganondorf, et récupérer les trois 
pierres anccstralcs. 
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L. A QUETE COMMENCE 

Ainsi commence la première quête de 
I.ink. Il devra défaire les enchantements 
néfastes que Ganondurf a places sur les 
peuples gardiens des pierres anccstr.tlcs. 
Sa mission accomplie, les peuples gar- 
diens seront sauvés. Malheureusement, 
le sort de l'Arbre Mojo est déjà scellé et 
son trépas est inévitable. Avec les trois 
pierres, Link retrouvera la princesse 
Zelda. Celle-ci habite dans le château 
d'Hvrule. Sentant le danger arriver, 
mais ne connaissant pas encore les 
sombres plans de 
Ganondorf, 
elle ne 
peut que 
s'enfuir 
du château 
quand celui- 
ci en fait le 
siège. Dans 
fuite désespérée, clic a 
le temps de donner à 
Link l'Ocarina du 
temps. 



ES PORTES DU TEMPS, 
LE RÉVEIL DE RAURU 





Dons le temple du Temps, Unk prend possession de 
l'épèe de légende. . . 

Avec les trois pierres, Link ouvre les 
portes du temps. Derrière il trouve l'épée 
de légende. Avec cette épée et l'Ocarina, 
il peut maintenant voyager à travers les 
couloirs du temps. Mais il n'a que sept 
ans, et le héros du temps ne peut être 
aussi jeune. Son corps, trop faible, ne 
pourrait contrôler un telle puissance. 
Rauru, le sage gardien du temple de la 
lumière plonge Link dans une stase tem- 
porelle de sept années afin que son corps 
puisse s'aguerrir. 




LaTriforce telle qu'elle était avant que Ganondorf ne tente de s'en emparer. 



i E COMPLOT DE CANONDOKh 



Sept ans plus tard, le monde a bien chan- 
gé. Ganondorf en est le maître. Quand 
Link a descellé les portes du Temps, 
Ganondorf en a profité pour rentrer 
dans le Royaume Saint et a réussi à 
s'emparer de la Triforce. Mais comme 
l'âme de Ganondorf est impure, à son 
contact, la Triforce a éclaté en trois par- 
ties. Il a gardé la partie correspondant à 
sa mentalité, celle de la Force. Mais les 
deux autres ont disparu et il les cherche 
sans relâche, ravageant le monde 
d'Hyrule sur son passage. Il existe un 
moyen de le stopper. Répartis dans le 
inonde, se trouvent six temples. Les 
temples de la forêt, du feu, de l'eau, de 



l'ombre, de l'esprit et de la lumière. Dans 
chacun de ces temple$, se trouve un lage. 

Le pouvoir réuni des saga sera suffisam- 
ment puissant pour contrer les plans de 
conquête de Ganondorf. Mais celui-ci. 
pour prévenir ce danger, a perverti les 
temples. Link doit partir en quête pour 
les purifier et éveiller les six s.i^es. I .1 
quête sera très dure et les pièges laissés 
dans les temples seront très difficiles .1 
déjouer. Mats Link. sans le savoir, est le 
porteur de la Triforce du Courage : son 
ingéniosité et sa ténacité le mèneront à la 
victoire. [I ramènera la paix sur Hyrule 
en triomphant de Ganondorf dans un 
final plein de surprises. 




Link se réveille oprés un Jong sommeil de sept ans et découvre son corps d'adolescent 
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LES GÉNÉRALITÉS 



I.ink est un grand 
sportif, et possède une palette 
de mouvements de base assez 
large. Pour se déplacer, il 
peut s'accrocher à des éle- ju- 
ments du décor, monter et 
descendre les échelles ainsi 
que certaines surfaces (A, B). 




Mais plus que de votre corps, c'est de 
votre tète dont vous devrez vous servir 
pour mener à bien voire quête et 
résoudre les nombreuses énigmes que 
vous rencontrerez. II faut parfois inter- 
agir avec le décor, en poussant ou tirant 
des objets et des blocs trop lourds à 
soulever, de manière à 
atteindre une plate- 
forme trop élevée 
(E), ou pour 
maintenir des 
interrup- 
tcurs 
enfonces. 



Les sauts normaux s'effectuent automatiquement, sans 
intervention de votre part. En revanche, vous devez inter- 
venir pour faire des actions plus complexes comme des 
esquives latérales, des sauts périlleux en avant ou en arriè- 
V rc, etc. (C, D). 




Les objets moins pesants, par exemple les petites caisses ou même les personnes, comme 
c'est le cas avec Ruto. peuvent aussi servir de poids pour les interrupteurs qui 
n'agissent pas comme des switches (F, G). 
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D'une manière plus générale, différents 
objets peuvent également être utilisés de 
manière plus subtile, comme le bâton de 
bois que vous enflammez, afin d'allumer 
une autre torche éteinte, ou encore brû- 
ler des toiles d'araignée (H). 
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La charge en courant a disparu, mais 
l'attaque en avant, précédée d'un saut 
efficace et spectaculaire. est apparue (I.). 






Autre exemple : en maintenant 1 
poule au-dessus de votre tête lors d'un 
saut, vous bénéficiez des battements 
d'ailes du volatile, qui cherche à $e libé- 
rer, ce qui vous permet de planer et ainsi 
de sauter beaucoup plus loin (I). 



Vos armes ne servent pas uniquement à 
latter les ennemis, mais aussi a déclen- 
cher des interrupteurs à distance (J). 



Inversement, quel- 
^^k ques objets, comme le grap- 
^^^ pin, peuvent servir d'armes 
face à certains ennemis. Bref, il faut avoir 
l'esprit ouvert et ne pas voir seulement 
l'utilité première de chaque objet. 
Certaines attaques sont les mêmes que 
dans Zelda 3, comme la concentration du 
coup avant de tourner sur soi-même (K). 




EISIj V - Retum tju. * 
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Enfin, l'interface, inédite, se présente sous la forme de quatre écrans disposé^ en carré, comme s'ils vous entouraient. Vous pouvez 
basculer de l'un à l'autre à laide du joystick, ou en appuyant sur un bouton (M. 
ergonomique. Bon jeu ! 



N, O, P). Bref, l'ensemble est très simple et 
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256 MEGABITS DE BONHEUR 



S IX ANNÉES ! C'EST 
II. TEMPS QU'IL AURA 
FALLU PATIENTER. 
DEPUIS LA DERNIÈRE 
VERSION, POUR VOIR 
F.NIÏN ARRIVER LA 
SUITE TANT ATTENDUE 
DES AVENTURES 
DE LINK, 
SUR NINTENDO 64. 




Tout commence par une scène cinéma- 
tique construite autour d'un long tra- 
velling où Link, monté sur son cheval. 
galope dans les plaines d'Hyrule. Au fil des 
plans, vous découvrez l'univers dans lequel 
Link va évoluer. Des les premières images, 
l'ambiance est posée. Une impression de 
calme et de quiétude se dégage et envahît le 
joueur. Chaque séquence est choisie avec soin, 
travaillée jusque dans les moindres détails. 



sans effets spéciaux, sans musique tonitruante, 
avec une économie de moyen proche de l'épure, 
de la perfection. Des lors, on s^it que tout ce 
qu'on a pu voir ou lire, les premières photos, 
les premières impressions sur ce jeu étaient 
encore loin de la vérité. Zelda 64 va vous plon- 
ger dans un univers en 3D temps réel, comme 
vous n'en avez jamais vu. On se souvient des 
déclarations de S. Miyamoto, lors du lance- 
ment de la Nintendo 64. Il déclarait alors que 




Link o sept ans. Il commence sa quête et découvre l'univers dons lequel il va évoluer tout au long de son périple. 



les capacités techniques de la machine permet- 
traient aux joueurs de s'immerger dans des 
univers virtuels. Avec Zelda 64, cette prédic- 
tion se réalise. Et même si un Mario ou un 
GoldenEye s'étaient approchés de cette sensa- 
tion, c'est bien ici qu'elle s'exprime pleine- 
ment. Toutes les ressources techniques et créa- 
tives de l'équipe de développement ont été 
mises au service de ce but ultime, faire de vous, 
joueur, le véritable héros d'une grande saga. 
Afin que vous puissiez vous concentrer sur 
votre quête sans perdre de temps à chercher 
sur quel bouton appuyer, la jouabilité a été 
simplifiée. La majorité des actions de base, 
comme soulever, pousser, parler, attaquer, 
tirer, sauter, etc., se fait avec un seul bouton. 
Le jeu vous informe au moment opportun des 
différentes possibilités en fonction de votre 
position vis-à-vis du décor ou des person- 
nages. La gestion des combats a été enrichie 
d'un m sterne de lock révolutionnaire. Il vous 
permet de faire toujours face a votre adversaire 
et de le frapper avec précision. Vous pouvez 
donc enchaîner rapidement les combats 
contre plusieurs ennemis, sans vous soucier de 
votre position. Là encore, on voit comment 
l'équipe de Miyamoto a su tirer parti des 
contraintes de la 3D et trouver des solutions 
pour donner au joueur une sensation de liberté 
totale. Liberté encore dans vos déplacements. 
comme dans tes précédents épisodes : l'aire de 
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La saga continue 

L'univers de Zelda tient une place très importante pour Nintendo, au moins autant que Mario. Le jeu 
est d'ailleurs sorti sur toutes les consoles du constructeur nippon et a toujours rencontré un vif succès. 
La formule reste plus ou moins la même, mais Miyamoto, le chef d'orchestre, est toujours tellement 
inventif et innovant qu'on s'y laisse prendre à chaque fois. 




1987 - Le tout premier volet de 
Zelda. baptisé « The legend of Zelda » 
sort sur Nés, la console 8 bits de 
Nintendo. Le jeu fait un carton avec 
plus d'un million d'exemplaires vendus. 



1989 - Unk's Quest, le second volet 
de la saga, sort lui aussi sur Nés. 
Comme pour le précédent volet, 
les graphismes sont toujours réalisés 
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1992 - Avec « A Unk to The Past ». 
qui sort sur Snes, Zelda prend une 
nouvelle dimension. Les graphismes 
sont en 3D isométrique, et le jeu ren- 
contre lui aussi un énorme succès. 



1993 ■ Les possesseurs de portable 
n'ont pas été oubliés, car Zelda arrive 
sur Came Boy avec « Links 
Awakening ». Les graphismes sont 
assez lisibles et te challenge intéressant 



L'AVIS DE WOLFEN : 

« Ma première approche de Zelda 
a bien failli se traduire par un 
retentissant " Ce jeu est nul ! ". 
Je m'explique. Dans le donjon de 
départ, il y a un obstacle à base de 
toiles d'araignée, donc je pense au 
feu... en vain. Après avoir contour- 
né l'obstacle, je me retrouve 
devant une autre toile d'araignée. 
Je délaisse donc l'option feu pour 
m'apercevoir qu'au bout du 
compte, c'est bel et bien la solu- 
tion. Il est vrai que ce type de pro- 
blème ne s'est pas reposé par la 
suite, mais reconnaissez que ça 
commençait plutôt mal. Pour 
conclure, je dois reconnaître que 
Zelda est un soft terriblement 
envoûtant. Mais lorsque l'on est 
confronté à un jeu doté d'une telle 
richesse et d'une telle durée de 
vie, il faut bien admettre que les 
musiques sont abominablement 
gavantes ! » 



Unk pose fièrement devant la vache qu'il a gagnée en battant le record de la course d'obstacles. 




jeu est immense. Vous retrouverez également 
avec plaisir toute une série de situations, d'en- 
nemis, voire même d'énigmes, qui vous rap- 
pelleront l'épisode précédent. La base du scé- 
nario, le voyage dam le temps, est, elle aussi. 




Pour Unk, l'argent n'est pas un problème, cor il a juste 
à se baisser pour en ramosser '. Vous pouvez faire le 
plein dons le poste de garde, près du marché. 



inspirée du passage du monde de la lumière 
au monde de l'obscurité de Zelda 3. Ces ana- 
logies, loin de donner une impression de répé- 
tition, donnent au contraire plus de cohérence 
à la saga. Cette construction en deux parties 
est encore ici accentuée, puisqu'au terme de sa 
première quête, notre héros sera plongé dans 
une stase temporelle et ne se réveillera que 
sept ans plus tard. Au cours de son sommeil, 
l ink .i vieilli, d'enfant il est devenu adoles- 
cent, son corps a gagne en force, son visage a 
changé, il est prêt à affronter de nouveaux 
dangers. Le monde qu'il a connu, celui de son 
enfance, l été ravagé par les forces du mal : les 
villages détruits, les peuples asservis. Ce chan- 
gement d'amhiance est frappant. Au Link 
enfantin évoluant dans un univers proche du 
conte de fée, succède le Link adolescent au 
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regard déterminé, plongé dans un inonde de 
désolation. IÀ encore, les décors sublimes, les 
couleurs cl la musique sont parfaitement 
adaptés à ce changement d'état. Pour avancer 
dans votre quête, vous devra voyager dans le 
temps, passer d'une époque à l'autre afin de 
résoudre différentes énigmes. Ces passages 
s'effectuent a l'aide de l'ocarina que vous aura 
donné Zclda à la fin de la première quête. 
Cette utilisation de la musique dans le jeu est 
encore une fols remarquable. Ce n'est pas un 
simple gimmick. c'est essentiel au déroule- 
ment de l'histoire. Il vous faudra apprendre à 
jouer de l'ocarina. Petit à petit, tout au long de 
votre quête, vous devrez mémoriser des airs de 
musique qui vous permettront de débloquer 
des situations et d'ouvrir les portes de nou- 
veau! mondes. L'interface est simple, ludique 
et facile à comprendre. Une fois les portes du 
temps ouvertes, vous serez alors complète- 
ment immergé dans l'asemure. Les différents 
objets dont s'est doté Lînk vont l'aider dans 
ses épreuves. On retrouve le grappin, les 
bombes, l'arc, les flèches, le boomerang. Vous 
en équipez votre héros suivant les situations ; 



Lmk pRenô 
un coup 
ôe vieux 

Link est plutôt du genre 
précoce, puisqu'au début 
de son aventure, il n'a que 
sept ans. Il est à peine plus 
grand que son deuxième 
bouclier, et doit carrément 
plonger dans les coffres. 
Sept années plus tard, son 
visage poupin a évolué, 
et son regard est plus 
déterminé que jamais. 




Les amis 

Voici quelques-uns des 
personnages principaux 
qui vous aideront dans 
votre longue et 
périlleuse aventure. 




IMPA : cette jeune femme, d'origine Sheika. est la 
gouvernante et garde du corps de la princesse 
Zeldo depuis so naissance. Elle vous apprend la 
berceuse de Zeldo, qui constitue un tien avec la 
famille royale. 




SARIA : vous rencontrez cette pet/te Kokrri dès le 
début du jeu, puis vous la retrouvez plusieurs fois 
par la suite. C'est elle qui vous donne votre premier 
ocarina, et vous apprendrez plus tard, qu'elle tient 
une place prépondérante dans l'histoire. 



DARUNIA : Le chef des Corons vous remet tout 
d'abord le bracelet goron. Ensuite, il vous demande 
de libérer la caverne dans laquelle son peuple 
se nourrit Ceci fart, il vous donne la pierre onces- 
traie du feu. 




MALON : la fille du fermier du ranch, Lon ion, 
devient votre amie, et vous apprend ta chanson 
d'Epona, sa jeune jument félkhe. Par la suite, elle 
vous offre même une voche 1 



RUTO : la princesse du peuple Zora est dotée d'un 
sale caractère, mois comme tes outres, elle finit por 
craquer pour Link, et lui remet quand même h 
pierre oncestrale de l'eau. 




ZELDA : vous rencontrez la princesse Zeldo pour 
la première fois après te premier donjon. Plus tard, 
elle vous donne l'ocarina du temps et vous 
apprend la chanson qui ouvre les portes du temps. 



SHEIK : vous rencontrez ce mystérieux personnage 
pour la première fois à l'entrée du quatrième don- 
jon, le temple de la forêt II vous réserve une sur- 
prise lors du dénouement final. 




Le bâton de bois est utile pour allumer des torches, 
maïs aussi pour le combat II se brise lors du premier 
coup, mais il est plus puissant que Cépée de base. 



Ce puzzle, que vous rencontrez dans le quatrième 
donjon, n'a l'air de rien comme ça, mais il est bien prise 
de télé. 
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leur utilisation est simple. Chaque arme est 
contrôlée par un des boutons jaunes du 
paddlc. Plus on avance dans le jeu et plus on 
se rend compte à quel point chaque deuil a 
été pensé, évalué, pour faire partie d'un 
grand ensemble où la vision artistique et la 
technique de programmation atteignent des 
sommets. Ce souci de cohérence, cette beauté 
et cette simplicité se retrouvent à chaque ins- 
tant. Dans le vent du désert qui soulève des 
nuages de sable, dans les couleurs en demi- 
teinte de l'aube et du crépuscule, dans la ges- 
tion simple et intuitive de I.ink. dans ses rap- 
ports avec les autres personnages et dans le 
déroulement de son scénario. Bien sûr, on 
pourra lui trouver quelques défauts, cer- 
t.iincs énigmes peuvent paraître parfois un 
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Talon, le père de Malon. est un brove ga 
le remettre dons le droit chemin. 



qui passe son temps ô roupiller et à entraîner ses cocottes. Vous devrez 



Séquence 
Loisirs 

Au cours de son périple, 
Link participe à plusieurs 
jeux ou concours qui lui 
permettent de gagner de 
l'argent, des objets ou des 
quartiers de cœur. 




Pour gagner Epona, vous devez battre Ingo, dans une course simple d'un tour. Ensuite, si vous descendez sous 
tes cinquante secondes sur ta course d'obstedes que vous propose Malon. cette dernière fait livrer votre prix à 
domicile : une magnifique vache ! 




Dans le domoine de Tara, vous participez à une épreu- 
ve de plongée commençant par un super plongeon. 



Pour se détendre, rien de tel qu'une petite séance de pêche du côté du tac Hylta. Si vous réussissez à sortir 
un poisson d'au moins dix livres, vous gagnerez un quartier de cœur. 




Le bowling n'est pas aussi amusant qu'on aurait 
pu /'espérer. Dommage .' 



Les stonds de tir existent en version arc ou tance- 
pierres. Une épreuve, loin d'être évidente et qui ne 
rapporte pas grand<hose. 



Dans le jeu des supercocottes, vous devez retrouver 
trois poules spéciales parmi une douzaine pour 
gagner une bouteille de lait Au village Cocorico, 
ramenez toutes tes poutes dans l'endos et une jeune 
femme vous remettra une boutei//e vide, très utile. 
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Certains coffres contiennent souvent des objets indispensables à votre progression, alors que d'autres n'offrent 
que des gemmes. 



épona 




La première rencontre avec Èpono a lieu alors que Néanmoins, il faudra attendre d'être grand avant 

vous êtes encore enfant En jouant sa chanson, que de pouvoir monter la jument, qui dès lors, ne vous 

vous apprend Malon. vous gagnez sa confiance. quittera plus. 





BlRÔS 

Les poules sont des 
inimaux relativement 
pacifiques, mais il ne faut 
oas non plus les chercher ! 
Si vous vous obstinez à 
taper sur l'une d'entre 
elles, elle va se mettre à 
gueuler tellement fort que 
ses copines vont rappliquer 
i plusieurs, et vous attaquer 
.ans relâche. Si vous ne 
fuyez pas, vous serez mort 
très rapidement ! 
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Quelques ennemis 
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CLARA LOFT : 

« Ce serait trop long à expliquer, 
mais par un habile stratagème, 
j'ai réussi à séquestrer le jeu pen- 
dant quinze jours, au grand 
désespoir des garçons de la 
rédac' qui n'en menaient déjà pas 
large, après avoir vu leur record, 
à la partie de pèche, explosé ! 
Avec un scénario et un gameplay 
irréprochables, Zelda est sans 
aucun doute le meilleur jeu 
depuis FF VII. Malgré l'absence 
d'une petite touche RPG qui 
aurait davantage enrichi la pro- 
gression de l'aventure (points 
d'expérience après les combats, 
magasins mieux achalandés, 
etc.), Zelda fait partie de ces jeux 
magiques qui vous tiennent en 
haleine du début à la fin. Et ça, ce 
n'est pas une légende. » 




Dons certoms passais, vous devez esquiver ros ennemis en les observent, sons pouvoir en découdre. 



peu tirées par les cheveux, la vue de dessus 
dans les maisons semble datée d'un autre 
temps. Mais cela n'affecte en rien l'ensemble. 
Ce jeu est révolutionnaire et marque une évo- 
lution dans l'histoire des jeux vidéo. Gloire en 
soit rendue à son concepteur, le génial Shigcru 
Miyamoto. 



Oion, lllltif 




Drtes-xous bien ou 'une fois en possession des trois pierres 
oncestrofes, vofre aventure ne fait que commencer. 



Quelques boss 




COHMA : c'est une araignée parante qui range 
l'arbre Mojo. Vous devez tirer dons son œil pour 
fa paratyser momentanément, et l'attaquer à coups 
d'épée. Quand vous l'avez vaincue, l'arbre vous 
remet fa pierre de la forêt avant de mourir. Sniff! 



BARINADE ; cette anémone électrique est 
nichée dons jabu )abu. Pour la battre, il faut 
détruire ses tentacules, et les boules électriques 
qu'elle produit Après cela, Ruto vous remet la 
pierre ancestrale de l'eau. 




KINC DODONGO ri s'agit d'un crocodile geont qui 
occupe fa caverne Dodongo. La encore, vous devez 
paralyser le bestiau en lui balançant une bombe 
dans sa gueule grande ouverte, avant de l'attaquer 
à l'èpée. Quand vous l'avez battu, Daruma vous 
remet fa pierre ancestrate du feu. 



LE FANTOME DE CANON ; c'est le quatrième 
boss que vous affrontez dans le temple de la 
forêt C'est d'ailleurs l'un des plus difficiles à 
battre, comparé à ceux qui vous attendent par 
la suite. Mais je préfère vous laisser découvrir 
par vous-même la technique pour le vaincre. 




1 



Ce nouvel épisode des 
aventures de Link profite 
pleinement des possibilités 
de la console. Un chef- 
d'œuvre indispensable 
et magique. 
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**** Ha Uégenbe lie Helba 

INTERVIEW JEAN-BAPTISTE FLEURY 

II. EST ALLÉ AU JAPON, AU CŒUR DU TEMPLE NINTENDO, A JOUÉ À ZELDA EN 

AVANT-PREMIÈRE, PENDANT DES JOURS ENTIERS, A ÉTÉ PAYÉ POUR CELA II 

VERRA MIME SON NOM AU GÉNÉRIQUE. C'EST L'HISTOIRE DE JEAN-BAPTISTE 

FLEURY, UN MEC QUI A JUSTE TRADUIT ZELDA EN FRANÇAIS... 



■ 

retrouvé à faire l.i tra- 
duction d 

▲ À la base, je suis un 
joueur invétéré. J'ai 
été présente par un ami 
.1 julien Bardakoff, 
qui est le traducteur 
de Nintendo (Banjo- 
Ka/ooic, Mario...). Nous 
nous sommes très bien 
entendus car nous avons 
la passion du jeu en 
commun. Au départ, on 
voulait créer ensemble 
un scénario pour un jeu. 
Un jour il a dû, comme 
souvent cela lui arrive, 
partir au Japon pour la traduction de 
Zclda 64. Comme ils avaient besoin de 
deux personnes, je suis parti avec lui 
pendant un mois à Kyoto, chez 
Nintendo. 

• Avais-tu déjà joue .1 Zclda avant de 
commencer ? 

▲ Non, je n'avais jamais vu un Zclda et 
je ne savais pas ce que c'était. On m'a 
bien expliqué de A à Z ce qu'est la gran- 
de dynastie Zelda. Ce volet est bien car 
on peut débarquer dedans sans y avoir 
joué avant. Ça fait surtout appel à un 
langage et à une culture de jeux de rôle, 
de façon générale. De plus, on part sur 
des bases très simples et ça se complique 
au fur et à mesure. On apprend tout le 
temps, en bougeant le perso, à concevoir 
la 3D ou à comprendre les énigmes. 

• lin quoi consiste CCMC traduction ! 

A C'est traduit de l'anglais au français. 
De toute façon. Nintendo commence 
d'abord a fabriquer ses jeux en japonais 
et ensuite ils en font une version améri- 
caine car c'est le premier pays, après le 
Japon, dans lequel se vendent les softs. 
Après ces étapes, ils envoient cette ver- 




sion à Nintendo Europe qui se trouve en 
Allemagne. De là, elle est alors répartie 
dans les différents pays. Cette fois, nous 
sommes allés sur place parce que c'est un 
jeu extrêmement important, qui fait 
partie de la légende de Nintendo. 

• Concrètement, cela se passe comment ? 
▲ Je n'avais au départ rien vu de Zelda, 
mais je connaissais bien l'univers des 
jeux de rôle. On part donc au Japon, 
voyage payé. C'était extraordinaire. On 
arrive sur place. On a droit à un jour de 
repos et, dès le lendemain matin 8h30, on 
arrive au boulot chez Nintendo, le 
temple gigantesque. Les employés sont 
tous superdisciplinés. Ils arrivent tous à 
l'heure dans leur petit bureau très cloi- 
sonné. Ça donne vraiment l'impression 
d'une fourmilière. Nous avions un déta- 
ché de Nintendo qui s'appelait Hiro. Il 
était présent pour veiller à ce que tout se 
passe bien. D'abord, il fallait faire 
connaissance avec le jeu pour s'en 
imprégner. Julien, qui est un très bon 
joueur, l'a fini en une semaine. Là-bas, le 
travail est acharné et les horaires n'ont 
rien à voir avec les nôtres. On commence 
à 9 heures et on peut partir à 23 heures 



si le travail n'est pas fini. 
Je suis arrivé, j'ai joué un 
peu et on a démarré la 
traduction sur un logi- 
ciel spécial sur PC. Us ont 
les textes en américain et 
nous, on assure la tra- 
duction par-dessus, en 
sachant qu'il y a un cer- 
tain nombre de codes à 
respecter, par exemple 
pour que le texte appa- 
raisse à une certaine 
vitesse. On devait donc 
boucler la traduction en 
deux semaines à peu près. 
Il faut s'imaginer que 
cela représente environ 
350 pages. J'effectuais le premier jet et 
Julien corrigeait derrière. On s'est vrai- 
ment éclaté parce qu'on a adoré le jeu. Il 
est très bien construit et a beaucoup 
d'humour. La traduction américaine ne 
fait pas vraiment ressortir tous ces 
aspects. En rejouant, on a remanié ça à 
notre sauce pour que ça s'adapte parfai- 
tement au français. Je pense qu'on a réa- 
lisé une bonne traduction. 

• Qu'est-ce que vous avez dû adapter 
pour que cela soit vraiment compréhen- 
sible par les Français '■ 
▲ Ce qui n'était pas évident, c'est que le 
jeu soit cohérent et il était impératif de 
faire comprendre au joueur, en 4 lignes 
maximum, des choses très importantes. 
Par exemple, dans le jeu, il y a un per- 
sonnage perdu dans une forêt qui dit à 
Link « Je vais mourir. Il faut que tu 
apportes ce champignon à une personne 
du village. » En anglais, on ne comprend 
pas vraiment pourquoi on le donne à 
cette personne en particulier. En jouant, 
on avait remarqué qu'il existait parfois 
des relations assez étroites entre certains 
persos. je suis allé voir le designer pour 
lui demander s'il v avait un lien de 
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parente entre ces deux personnages. Il 
nous .1 alors affirmé que l'on avait trou- 
ve un truc secret que le joueur doit 
découvrir petit à petit. Ces deux sprites 
sont donc * mère - et * fils ». Cette 
découverte nous a permis de proposer 
une traduction plus adaptée. Car on fai- 
sait dire à l'homme de la forêt : - Va 
porter ça à ma mère. - 

• Du coup, vous privilégie/ le joueur 
français... 

▲ Oui, mais on a eu l'autorisation de le 
faire. Les Français seront mieux guidés 
et il y aura plus de vie. 

• Avez-vous eu du travail sur la 
nalité de Link ? 

▲ Ce qui est intéressant, c'est de voir 
comment les japonais nous ont présenté 
la chose. Ne perdons pas de vue que 
Zelda, c'est leur bébé et que l'on n'a pas 
le droit d'y toucher. Nous souhaitions 
changer des noms comme celui de 
l'arbre du début qui s'appelle l'arbre 
Decu. Autant en japonais on le pronon- 
ce - decou », autant en français ça ne 
passe pas très bien. Quand on leur a 
demandé de changer certains noms, ils 
ont tapé du poing sur la table en l'inter- 
disant. Donc, je leur ai explique ce que 
voulais dire - decu - en français. Après 
conciliabules et tout un fourmillement, 
au bout d'une demi-heure, ils nous ont 
donné leur accord. On a alors décidé de 
l'appeler l'Arbre Mojo. C'était vraiment 
la galère à chaque fois qu'un change- 
ment était nécessaire. En ce qui concerne 
Link, il n'a pas de personnalité. Il est 
censé n'éprouver aucun sentiment car le 
joueur doit pouvoir s'incarner complè- 
tement dans le personnage. Tout est 
suggéré. C'est le joueur qui se fait sa 
propre histoire. 

• As-tu pratiqué le jeu dans tous les 
recoins ? 

▲ C'est clair ! Pour faire une traduc- 
tion correcte, il faut avoir fini et bien 
compris le jeu. Je pense qu'un bon 
joueur mettra une semaine à le finir. 
tandis qu'un joueur moyen mettra 
environ un mois en s'y mettant durant 
4 heures par jour. 




• Est-ce qu'il n'était pas trop imprégné 
de la culture japonaise } 

A Non. Ce jeu s'approche beaucoup 
d'un univers européen. Ce qu'il faut 
garder à l'esprit, c'est que l'un des types 
qui bossait dessus est un passionne' de 
légendes grecques. C'est la raison pour 
laquelle on retrouve toutes ces histoires 
d'éléments : l'air, l'eau, le feu... Ils ont 
exploité tous les clichés de conception de 
mondes d'héroic-fantasy et ils les ont 
intégrés dans Zelda. C'est vraiment 
quelque chose de classique dans lequel 
on peut entrer facilement. 

• Quel est le passage que tu as préféré î 

▲ Ce que j'ai préféré, ce sont les senti- 
ments que l'on éprouve. On se sent réel- 
lement dans un monde menacé et on a 
envie de les aider. Je garde comme 
meilleur souvenir le moment où Link 
apprend la chanson du boléro du feu, qui 
est cernée stimuler l'amitié. Ce passage 
est vraiment extraordinaire. Mais on 
trouve une foule de scènes remar- 
quables. C'est presque un film. Tout le 
jeu est très agréable. Il appartient à ces 
titres qui vont nous familiariser avec la 
3D. Quand d'autres softs vont sortir, ils 
s'inspireront certainement de ce mode 
de fonctionnement. 

•As-tu rencontre Miyamoto ? 

▲ Oui. mais de loin. Je n'ai pas trop eu 
l'occasion de parler avec lui. J'étais nou- 
veau aussi s'adressait-il plutôt à Julien. 
Il était très sympathique, prévenant. Il 
prêtait attention à tout ce qui se passait. 
Au Japon, il est vénéré, c'est incontesta- 
blement un personnage extrêmement 
important. 

• Comment est-il ? 

▲ Quand j'v étais, c'était la fin du pro- 
jet, donc il veillait au grain. Il observe 
surtout si le jeu prend une direction 
correcte. Il est très disponible. On peut 
l'appeler si on est confronté à un problè- 
me quelconque. Pour cela, il faut passer 
par pas mal de personnes. Nous, on 
demandait à Hiro, qui lui-même en 
parlait à monsieur Goto, qui lui, deman- 
dait 15 fois pardon avant de l'entretenir 
du problème. À part cela on n'a pas vrai- 
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ment eu l'occasion de voir les grosses 
têtes, à l'exception du dernier soir, où 
nous sommes allés avec plusieurs per- 
sonnes de l'équipe — chef de projet, scé- 
nariste, programmeur*. adaptAteur* — 
dans un petit restaurant de brochettes. 
C'était très sympa. 

• As-tu eu l'occasion de voir comment 
travaillait l'équipe ? 

▲ Oui, j'ai vu un peu comment ils fonc- 
tionnaient, mais je n'ai pas le droit d'en 
parler. Disons que. dans l'ensemble, c'est 
très organisé. Ils sont très nombreux, 
contrairement à une société de dévelop- 
pement française. 

• En ce qui concerne l'ambiance... 

▲ Entre eux, ils déconnent. Par exemple, 
j'ai une anecdote : nous avions voulu 
donner un scénario. On en avait parlé 
avec le boss qui était assez emballé. On 
devait lui envoyer le plus tôt possible. 
Entretemps, on te raconte à un type de 
Nintendo, en lui précisant qu'on allait 
travailler dessus, le soir même, pour en 
faire parvenir cinq pages. M nous l'a 
déconseillé en nous expliquant qu'il 
fallait nous focaliser exclusivement sur 
Zelda, que ce serait mal vu, que ça signi- 
fierait qu'on a un peu laissé tomber 
Zelda pour faire notre truc perso. Us ne 
supportent pas ça. Ils sont concentrés 
toute la journée. De plus, ils séparent 
amis du travail et amis personnels. 
Autre exemple : vers midi, une voix 
annonce que c'est l'heure de déjeuner et 
que vers 13 h 30 il faut revenir travailler. 
On a du mal à se rendre compte parce 
que nous agissons de façon totalement 
différente. 

• Quels sont maintenant tes projets ? 

▲ Moi, à la base, je suis scénariste. Donc, 
avec Julien, on a pris de très bons 
contacts avec les scénaristes et les chefs 
de projet de Zelda. Comme ils n'ont plus 
de jeux à fabriquer, ils cherchent 
d'autres idées. On a un scénario qui est 
presque fini et on va donc le leur 
envoyer. Si tout se déroule bien, on aura 
peut-être, d'ici deux ans, un jeu sur N64. 
Pour moi c'est véritablement un conte 
de fées. 
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[ L'AVIS DE McYas 

i ADEPTE DE LA SAGA ZELDA 



M novembre, il est envi- 

ron 19 heures. Zelda est attendue 
à la rédaction, pourtant il ne reste 
qu'l.lwood et « l'équipe du soir ». 
Quand le coursier arrive, je m'empare 
rapidement du premier paquet. Wonder 
s'arrache le deuxième, nuis il est vite 
rappelé à l'ordre, car le jeu est destiné à 
quelqu'un d'autre. Dommage Wondcr ! 
Je branche la console, je mate la cinéma- 
tique du début, wouah ! Et c'est Navî la 
petite fée qui vient me réveiller d'un 
long sommeil. Le jeu commence, enfin... 




Maion, la fille du propriétaire du ranch Lon Lon, vous apprend le chant d'Épona. bien utile pour la suite. 
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Les décors sont somptueux. On voit bien que les 
capacités de la N64 sont employées au maximum. 

Premier réflexe, je tâte le joystick 
analogique. Le perso semble 
répondre correctement. Dehors, les 
décors sont resplendissants et une pous- 
sée d'adrénaline me monte dans les 
\ ânes lorsque je me dis que ce sont seu- 
lement les premières minutes de jeu. Le 
houton C-Haut me permet de les appré- 
cier mieux, grâce à la vue subjective. 
Mais pas une minute à perdre, le Grand 
Arbre a besoin de -moi. Apparemment, 
Miyamoto a opté pour un bouton d'ac- 
tion {iv A) qui sti t a pat ki. ramasser. 





r ^** Certains décors rappellent FF VII. Le staff de Nintendo 
aurait-il voulu prendre une revanche face à Square ? 



Il suffit d'appuyer sur le boulon d'action pour pénétrer dons ce genre de t 



ouvrir... De plus, des qu'une action est 
possible, une info sur le haut de l'écran 
me le signale. La classe ! Rapidement, je 
suis étonné par la liberté d'action : je 
grimpe en équilibre sur les barrières, 
pénètre a quatre pattes dans les petits 
lions, escalade les murs et ramasse les 
pierres, le tout agrémenté de graphismes 
somptueux (et sans effet de flou). Ils ont 
vraiment pensé a tout, les gars de chez 
Nintendo ! 




Le lonce-pierre semble être une arme bien utile pour 
neutraliser la reine Gohma. 



o ©© 



La performance tient au fait que le 
jeu nous plonge dans un univers que 
l'on n'a plus envie de lâcher. I.cs endroits 
se suivent et ne se ressemblent pas et les 
actions s'enchaînent. Alors qu'on se 
retrouve à faire la guerre aux parasites à 
l'aide du lance-pierre, l'instant d'après, 
nous voilà en train de jouer à cache- 
cache avec les gardes pour aller à la 
rencontre de Zelda. Heureusement, les 
villages permettent de se reposer et, 
éventuellement, de faire quelques achats 
bien utiles pour la suite. Mais très vite, 
on se retrouve dans une quête secondaire 
en train de faire une bonne partie de 
pêche au bord du lac. A la fin de la 
première quête (approximativement 
20 heures de jeu ), on comprend vite que 
le monde d'Hyrulc est monstrueuse- 
ment vaste et qu'on en a encore pour 
longtemps. C'est officiel, Zelda est un 
chef-d'oruvre. 




Les armureries sont des lieux incontournables dans 
les jeux d'aventure. 




Vous serez forcé de déjouer l'attention des gardes 
du château pour aller à la rencontre de Zelda. 




5 OUVENIR 

Souvenir, souvenir... Ma première ren- 
contre avec Zelda s'est faite en 1988 
(j'avais sept ans), dans le carrefour de 
ma banlieue, sur des bornes de démons- 
tration rapidement squattées par les 
gamine que nous étions. Il faut rappeler 
qu'en ce temps, les 8 bits se situaient à la 
pointe de la technologie. Moi. j'avais 
encore un Spcctrum ZX 80 à la maison. 
C'était pas le luxe, mais ça allait. 
Environ deux ans plus tard (il y a 
presque 10 ans), Zelda 2 : The Advcn- 
ture of Link est sorti, mais à cette 
époque, j'étais plutôt du genre Black 
Belt et autres jeux de ce style sur Master 
System. Mon frère avait réussi à me 
détourner vers une force nettement 
plus obscure. Pourtant, la véritable gifle 
intergalactique est survenue à la sortie 
de Zelda 3 sur Super Nintendo. Le jeu 
était intégralement traduit en français 
(ce qui était très rare), et il proposait de 
nombreuses heures de jeu dans un uni- 
vers fabuleux : une révolution ! Il y eut 
aussi Zelda sur Game Boy. La recherche 
de la mienne (Game Boy) fut également 
une grande aventure : elle était plan- 
quée dans un coffre chez ma sœur. 
Hasard ou coïncidence ? Aujourd'hui, 
Zelda 64 est sur nos consoles, et cela 
risque de se traduire par quelques crises 
d'absentéisme pour ceux qui vont en 
cours. Pour moi, Zelda est incontesta- 
blement représentatif du mot " Saga ". 
Rien à voir avec les nouvelles séries à 
deux balles style Tomb Raider ! 



Rien de tel qu'une bonne parue de pêche pour se changer les idées. Les plus grosses prises seront récompensées 




Vous pouvez vraiment me croire, le lac Hylia est un des plus beaux endroits du jeu ! 



Une fois les trois pierres réunies, vous serez venu ou 
bout de la première quête. Néanmoins, le plus dur 
reste encore à faire. 
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Nouvelle année, nouvelle maquette. Plus 
de photos, plus de texte donc plus 
d'infos. L'équipe de Ployer se met en 
quatre pour vous tenir informé de toute 
l'actualité qui débarque sur vos consoles. 
Des critiques sans compromis, plus 
sévères avec un nouveau système de 
notation qui, on l'espère, vous guidera 
dans vos choix tout au long de l'année. 
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Akuji M 

NBA Live M 

Knock Out Kings 1M 

Tiger Woods ' 182 

Devil Dice 104 

WildArms 106 

Smoll Soldiers 108 

X-Games Pro Boarder 111 

Caesars Palace II 114 

Megaman Battle Et Chase 114 

Atlantis 115 

Asteroïds 116 

Pro Pinball S/g Race USA 115 

NINTENDO 64 

NFL99 112 

NBA Jam 113 

GAME BOY 

Godzilla 114 

Tetris DX 115 

Mulan 116 

Small Soldiers 116 

LES GRAPHIQUES 
DÉCODÉS 
Gradués sur une 
échelle de à S, 
les graphiques de 
notation ont pour 
but de vous donner 
un « instantané » 
visuel des notes 
ludiques et 
techniques. Ils vous 
permettent de jauger 
d'un seul coup d'oeil, 
les points forts ou les 
lacunes de chaque 
jeux testés. 
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ijOs PlayStation Action! Plate-forme 3D 



Entre 

Tomb Raider 
etODT 

À peine un mois après 
Tomb Raider III, Eidos 
propose un nouveau jeu 
d'action/plate-forme, 
avec, en arrière-plan, 
le culte vaudou. 



Sortir deux jeux assez similaires à un mois et 
demi d'intervalle, voilà de quoi se poser 
des questions quant à la logique qui anime 
Eidos. Et comme l'éditeur mise tout sur Tomb 
Raider III, Akuji risque fort d'être accueilli avec 
une certaine indifférence de la part du public, 
alors qu'il a tous les atouts pour figurer parmi 
les hits de ce début d'année. Akuji est, en fait, 





"4 À l'instar de 
Tomb Raider, 
Akuji propose 
des énigmes à 
base de 
mécanismes. 





A // peut arriver que des plates-formes soient invisibles ne pouvant être détectées qu'à l'aide d'un miroir. 



▲ Quelques niveoux sont beaucoup plus fournis en 
pièges que d'autres. 



une synthèse de Tomb Raider et ODT On y 
retrouve la qualité technique du premier et les 
bonnes idées du second. Mais, ce qui ressort avant 
tout, c'est l'ambiance mystique, voire carrément 
gore, qui caractérise ce jeu axé sur le thème du 
culte vaudou. Il suffit de voir la séquence d'intro 
pour en être immédiatement convaincu. 
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C'est long l'éternité 

Akuji est un personnage qui a élé assassiné par 
son propre frère, le jour de son mariage, et dont 
te cœur arraché a ensuite été l'objet d'un rituel 
vaudou. L'âme du défunt est maintenant condam- 




Votre quête passera par quatre combats avec 
es maîtres des enfers. L'utilisation, voire 
l'abus de la magie, est vivement conseillée. 
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née à errer dans les limbes, à moins d'accepter le 
sinistre marché proposé par un démon. 
Concrètement, Akuji doit explorer une douzaine 
de mondes d'une qualité esthétique indéniable. 
Les textures sont d'une finesse incomparable 
et les éclairages contribuent en partie à la fabu- 
leuse ambiance qui règne dans ce jeu. Parfois 
oppressant, à d'autres moments crispant, ce cli- 
mat est renforcé par un environnement sonore 
excellent. Ces divers mondes sont peuplés de 
démons, fourmillent de puzzles à base de leviers, 
de switches et proposent tout le lot habituel de 
galères plates-formes à la Tomb Raider. Mais 



rassurez-vous, ici, ça ne se joue pas au pixel près 
et la jouabilité, beaucoup plus arcade, pourrai 

bien faire la différence. 

Un challenge 
de taille 

Le plus intéressant est sans conteste les phases 
d'exploration et de réflexion. Car, pour être tout à 
fait honnête, l'aspect combat pêche par manque 
d'originalité. Armé de griffes fixées aux poignets, 
Akuji est cantonné à neuf possibilités de coups et 
on s'aperçoit très vite que le bourrinage est ce qui 




A Utilisez les plantes carnivores comme des plates- A Le 

formes Mais ne vous éternisez pas dessus. précaire. 



l'équilibre 



I 



Cinématique gerbante 



Des scènes cinématiques, j'en ai vu de tous les genres. Mais une intro aussi gerbante que celle 
d'Akuji. jamais ! Il s'agit d'un long travelling passant en revue toutes sortes de détails macabres ' 
, un lézard se délectont d'un œil arraché, des asticots remuant dons l'orbite d'un cadavre en état 
ovancé de décomposition... La séquence s'achève sur un rituel vaudou où un prêtre verse de la cire 
brûlante sur un cœur encore palpitant. À l'issue des confrontations avec les boss, d'autres séquences 
du même ocabit vous son t proposées. 
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Dec 

Les douze niveaux que va traverser Akuji ont pour cadre divers enfers tels que les royaumes d'Hadès et de Pluton. Les décors sont étrangement envoûtants grâce à 
tfes textures d'une qualité rare et des jeux de lumière et de couleurs vraiment saisissants. Démonstration en images. 





sJW ' 



Les mouvements, que peut réaliser Akuji, sont ► 
à peu près les mêmes que ceux de Lara. 



LES AVIS ECLAIRES 

■ WONDER : Akuji m'a surtout 
marqué par son ambiance vaudou 
et son look à la Tomb Raider. 
J'ai trouvé aussi que la maniabi- 
lité générale était franchement 
excellente, notamment en ce qui 
concerne les mouvements de 
caméra. Encore un jeu d'ambiance 
à jouer la nuit, seul, chez soi. 

■ McYAS : ce qui m'a le plus atti- 
ré dans Akuji, c'est son côté 
vaudou. Les graphismes sont très 
fins, ce qui permet au joueur de 
bien s'immiscer dans cette atmo- 
sphère morbide, voire franche- 
ment gênante. Pour ce qui touche 
à la 3D, la caméra est très bien 
gérée, ce qui est un bon point. 
Seule ombre au tableau, les 
combats, malheureusement trop 
rébarbatifs. Dommage ! 





3 



Doté d'une ambiance hors 
du commun et d'une très 
bonne jouabilite, Akuji 
sera malheureusement 
occulté par la référence 
Tomb Raider. 



fonctionne le mieux. Cela n'enlève rien à l'intérêt 
global du jeu, mais c'est, à mon sens, regrettable. 
Ce soft propose également un système de magie 
assez proche de celui d'ODT, Il a toutefois le méri- 
te d'être beaucoup plus ergonomique à l'usage 
et surtout de rehausser l'intérêt des combats, 
notamment à un stade avancé du jeu. Il faut en 
outre souligner qu'à l'instar de Medievil, Akuji est 
l'un des rares jeux dans lequel le contrôle du per- 
sonnage au paddle analogique est excellent. En 
un mot, l'atmosphère sombre de ce jeu m'a par- 
ticulièrement séduit. Par ce seul aspect, il mérite 
d'être acheté. Cela étant, il ne fait guère de doute 
que son challenge relevé saura convaincre les 
amateurs de plate-forme 3D. 

Wolfen 
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PlayStation Simulation de basket 



^^^y&3è? 



NBA 

uve 



Plein les 
mirettes ! 

Au fil des ans, Electronic 
Arts nous a resservi des 
remises à jour ne proposant 
pas de réel changement. 
Une fois n'est pas coutume, 
ce volet 99 se différencie 
de ses aînés par ses 
graphismes extraordinaires. 



C'est indéniable, ce cru 99 de NBA Live 
a changé de catégorie en une saison. 
Jusqu'ici considérée comme une simu 
lation réaliste et très complète, mais pas suffi 
samment aboutie graphiquement pour espé- 
rer concurrencer Total NBA, la simulation 
d'Electronic Arts joue désormais dans la 



• • 




cour des grands. Pour s'en convaincre, il suffit 

de sélectionner le ralenti et de se déplacer sous 

l'angle désiré grâce à la caméra manuelle. Et là, 

c'est l'hallu ! Hormis quelques légers petits bugs 

d'affichage insignifiants, la qualité des textures, 

même lors d'un zoom rapproché au maximum, 

est tout simplement bluffante. C'est beau, mais 

beau ! Il faut le voir pour le croire. Du jamais vu 

sur console ! On reconnaît vraiment chacun des 

protagonistes de la NBA, ainsi que leurs 

^fc attitudes (grimace lors d'un dunk rageur, 

désespoir d'un défenseur impuissant, 

etc.). Même Sony, avec son bijou Total 

NBA n'avait pas fait mieux. Au bout 

du compte, lors des premières 

parties, on passe plus de 

temps à revoir les dunks 

sous des angles différents 

k ' qu'à jouer proprement dit. 

V i J^L Ces promenades virtuelles sont 

kj W^^k si agréables qu'elles en 

ij^^ deviennent ludiques. En 

V^ x revanche, sur le fond, 

:^& ce nouvel opus de 



; des concours de tir à trois points, vous 
pouvez choisir déjouer alternativement 
(en plein écran) ou simultanément (par 
deux avec un split d'écran). 
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- ;>rend neuf vues différentes. Vous avez 
la possibilité de zoomer plus ou moins. 



NBA Live n'est pas révolutionnaire. On retrouve 
es modes de jeu habituels (Exhibition, Saison 
-égulière, Play-offs, Concours de tir à trois points, 
etc.), ainsi que la traditionnelle remise à jour dont 
es données sont basées sur la saison 98. Du 
:ôté des styles de jeu, vous avez toujours le choix 
entre le mode Arcade et le mode Simulation, ce 
qui offre l'avantage de contenter les joueurs de 
:out poil, les novices comme les experts. Si ce 




A 'fxturesest vraiment 

impressionnante. On reconnaît sans peine Shaquille 
O'Neal, Dennis Rodman et Ron Harper. 




n'est pas encore suffisant, vous pouvez para- 
métrer le jeu à votre convenance, à l'aide 
de nombreux menus et sous-menus. Enfin, la 
jouabilité demeure très agréable et les com- 
mandes sont ergonomiques. Bref, NBA Live 99 
se révèle quasiment indispensable, même si vous 
possédez un des précédents volets, que vous 
pouvez toujours tenter de revendre. Certes, il 
n'apporte rien de neuf si ce n'est des graphismes 
béton. Mais, si vous aimez les simulations de 
basket, et ne deviez en posséder qu'une, c'est 
véritablement celle-ci qu'il vous faudrait. Une 
nouvelle référence en la matière. 



Chon, 
futur papa 




I 
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Via ses nouvelles qualités 
graphiques exceptionnelles, 
associées au réalisme, ce 
millésime 99 devient la 
nouvelle référence en 
matière de simu de basket. 



DEVELOPPEUR 
Electronic Artm 

ÉDITEUR 
Electronic Art» 

TEX TES/ VOIX 
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PlayStation Simulation de boxe 



Ça va 
saigner 

Après avoir exploré l'univers 
du foot, du hockey, du golf 
et j'en passe, le département 
sport d'Electronic Arts part 
à la découverte du noble art. 



C'est 
exaspérant 

En s'attaquant à la boxe, Electronic ces boxeurs 
Arts partait réellement dans l'in- qui « collent 
connu. Il est vrai qu'avec les tore , uï ,s^"| | 
remises à jour annuelles de ses simu- à bout de | 
lations sportives, le développeur pos- souffle. ► 
sède un indéniable savoir-faire. 
Néanmoins, en matière de boxe, il s'agit d'une 
première. On pouvait donc, à juste titre, nourrir 
quelques inquiétudes, mais, à l'arrivée, Knock 
Out Kings constitue une excellente surprise. 

Mais où sont 

Cerdan et Tiozzo ? 

Knock Out Kings propose une quarantaine de 
boxeurs authentiques répartis en trois catégories 




Les plus beaux matchs de l'hi. 

Pour meubler les temps de chargement, te soft propose des photos tirées des plus beoux combats de 
l'histoire du noble art. On retrouve des acteurs tels que Cassius Clayou Duron en pleine conquête de titres. 




A Le troining s'effectue automatiquement. 

Il permet d'augmenter une des trois caractéristiques 

de votre boxeur. 
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Coup fatal 



Accessible à tout moment, le ralenti 
permet de revoira vitesse réelle, ou image 
par image, les dix dernières secondes. 

Dommage que l'on ne puisse effectuer des 

rotations autour de l'action. 










de poids. On retrouve les grosses pointures ayant 
marqué l'histoire pugilistique des années 50 jus- 
qu'à nos jours ! Ainsi, vous pourrez organiser 
des combats anachroniques, opposant Rocky 
Marciano à de La Hoya ou encore Haggler 
affrontant un Holyfield. Beau programme en 
perspective, même si les grands champions fran- 
çais, tels, Cerdan ou Tiozzo, brillent par leur 
absence. Sur le plan technique, on constate que 
les boxeurs sont très bien modélisés et dotés de 
textures qui masquent bien les angles des poly- 
gones, contrairement à Victory Boxing 2 pai 
exemple. Le soft est graphiquement irrépro- 
chable. Il en va de même avec l'animation, 
particulièrement réaliste. La jouabilité, quant à 
elle, est assez proche du jeu sus-nommé. On 
retrouve deux jauges symbolisant votre endu- 
rance à encaisser les coups et la gestion de 



AVIS - McYAS 

I Enfin un jeu de boxe qui 
donne envie d'être acheté ! Tout 
d'abord, on a le plaisir de retrou- 
ver dans le jeu une flopée de 
boxeurs légendaires ayant fait 
l'histoire de la boxe. Cela va de 
Léonard Sugar Ray, Ali, Holyfield 
jusqu'à de La Hoya. Le mode 
Carrière permet de créer son 
propre personnage pour le faire 
évoluer dans un championnat. 
Les combats sur le ring sont plu- 
tôt bien réalisés (les coups qui 
mettent K.O. vous donnent la 
réelle sensation d'avoir décroché 
une droite fulgurante) et la barre 
d'énergie semble bien adaptée à 
la discipline. En somme, un bon 
jeu qui ravira certainement les 
amateurs de boxe. 



Aie système 

de garde est 

l'effort dans la distribution des fl ™"™upplus 

r ergonomique 

pains. La configuration des corn- aue „/„,- 

mandes est nettement mieux de Victory 

pensée, de sorte que la garde Boxmg2. 

(haute ou basse) est beaucoup 
plus instinctive. On peut cependant regretter que 
l'environnement sonore ne soit pas un peu plus 
convaincant. L'effet accompagnant un crochet 
violent est identique à celui d'une droite arrivant 
en bout de course. De même, le public manque 
d'ardeur et les commentaires se révèlent rapi- 
dement répétitifs. Mais, au final, Knock Out Kings 
est vraiment une excellente simulation, plutôt 
réservée aux amateurs du genre. 



Wolfen, 
frappe qu'un coup 



© 
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Si cette simulation est une 
perle de réalisme, elle va 
à rencontre du fun qui 
caractérise des jeux de boxe 
tels que Punch Out ou 
Victory Boxing 2. 
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PlayStation Action/réflexion 



Tiger 



• • • 



Danger : 
tigre des 
bois sauvages 

Sous le nom de Tiger 
Woods 99 se cache, en 
fait, la dernière édition 
de l'incontournable PGA 
Tour Golf. 



Electronic Arts a signé une licence 
exclusive pour s'attacher les services de 
Tiger Woods, le ieune prodige du golf. 
Avec un nom auréolé d'une telle notoriété, les 
décideurs d'Electronic Arts n'ont pas hésité un 
seul instant à changer le nom d'un titre qui fait 
pourtant office de référence en matière de golf 
virtuel. Cette fois-ci, Electronic Arts ne nous fait 
pas le coup de la simple mise à jour, mais nous 
propose une réelle évolution de son titre. 

Tout est dans ie swing 

Le ieu a fait l'objet d'un relookage complet, 
aussi bien au niveau du moteur 3D que du 
point de vue de l'interface. 
Techniquement parlant, le moteur 3D est, à 
mes yeux, une réussite totale. Il évoque dans 






lui-même, n est 
pas à l'abri 
d'une excursion 
dans le sable. 



. Si le tracé des 



Le titre propose deux types d'interface. La première 
est assez classique, avec une jauge en arc de cercle ; 
la seconde n'utilise que la manette analogique 
(sans bouton) ! 




sa conception celui de 
l'excellent Everybodies Golf, à 
la différence près que les 
graphismes sont ici « sérieux 
parcours de PGA a toujours été fidèle à la 
réalité, ce n'était pas forcément le cas des 
décors. Cette fois, ils ont vraiment leurs traits 
de caractère d'origine comme des variétés 
d'arbres et des décors panoramiques qui leur 
sont propres. Je suis peut-être un peu moins 
convaincu par les modifications apportées à 
l'interface. Mais cela est sans doute dû à 
l'obligation de désapprendre les acquis des 
précédents volets. Toutefois, si la gestion 
swing est bien conçue, la possibilité de 
corriger le parcours de votre balle, après 
avoir frappé le coup, me paraît un peu tirée 
par les cheveux. Car c'est justement dans la 
recherche du swing parfait que réside toute 
la philosophie du golf. À noter également 
que le jeu propose une gestion du swing 



Les pros du golf 



Le jeu permet d'incarner quelques-uns des illustres golfeurs de la PGA, On note que Tiger Woods 
dispose d'une bibliothèque d'animations plus riche que ses adversaires. 



A te système du puttmg est très b 

Une trajectoire théorique vous est proposée. 

À vous d'ajuster la direction. 
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Tiger Woods 39 propose pas moins de cinq 
parcours sur lesquels se sont déroulés les 
tournois sous l'égide de la PGA. Trois de 
' ces dix-huit trous étaient déjà présents dans 

d'anciens volets de PGA, mais ils ont été 

remodélisés pour la circonstance. 




A Los Colinas 





contrôlée uniquement avec le paddle 
analogique, et ce, sans l'intervention de 
boutons. Une idée originale, certes, mais 
d'une efficacité douteuse. En revanche, la 
gestion du putting est vraiment inédite et 
bien conçue, grâce à l'affichage d'une 
trajectoire fictive permettant de visualiser le 
relief du green, et en fonction de laquelle 



Avis 

■ TINTIN : Tiger Woods 99 m'a 
tout d'abord frappé par ses gra- 
phismes, très réalistes. Ce n'est 
pas un mal, bien au contraire, mais 
j'avoue avoir plutôt un faible pour 
le côté fun d'un Everybodies Golf 
bien convivial ! Il m'a donc fallu 
un peu de concentration pour 
aborder la première partie... en 
mode Amateur, ce qui est appré- 
ciable pour une bille du golf 
comme moi. La gestion de la jauge 
de puissance est alors très simple 
puisqu'elle indique exactement à 
quel moment frapper la balle. 
Appréciable car il est alors impos- 
sible de se retrouver les pieds dans 
l'eau ou dans le bunker. En 
revanche, une fois sur le green, 
j'avoue avoir été déboussolé 
de ne pas retrouver le bon vieux 
quadrillage habituel. Pour finir, il 
est vrai que la musique n'incite 
pas à terminer ses 18 trous. 
Remarquez, on peut toujours 
baisser le volume... 



A ies overshots font 
l'objet d'une petite 

vous allez ajuster la ™™'™*'™"<c 
1 ° sons mcidence sur 

direction et la puissance le réalisme. 

du putt. Pour finir, d'un 
point de vue sonore, les commentaires de 
Tiger sont trop laconiques pour être 
supportés longtemps, sans parler des 
musiques ! Mais ce sont là deux détails qui 
importent vraiment peu. Somme toute, Tiger 
Woods 99 m'a totalement séduit et je ne 
saurais que trop le recommander aux 
amateurs de golf. 



Wolfen 



(g) 



v * 



Tiger Woods 99 constitue 
une véritable évolution 
de PGA Tour Golf qui 
propose, notamment, 
une interface totalement 
inédite et bien pensée. 
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3 ■■■\£* M , PlayStation Réflexion 



Devil Dice 






Prise de tête 
à six faces 

Depuis Kurushi, aucun 
jeu de réflexion n'est 
venu enrichir nos 
ludothèques. Alors Sony 
réussira-t-il l'audacieux 
pari d'imposer Devil Dice ? 



Devil Dice est le premier jeu de réflexion 
développé sur Yaroze et qui sort indis- 
cutablement des sentiers battus. Il repose 
sur un concept novateur, reposant sur des casse- 
tétes à base de dés à six faces. Il n'y a rien de 
plus idiot qu'un dé à six faces, et pourtant, les 
développeurs ont réussi à nous concocter un jeu 
digne des trop méconnus - mais néanmoins 
excellents - Zoop et Kurushi. Le principe fon- 
damental consiste à déplacer des dés pour les 




A Le mode 
Bottle permet 

de s'affronter à 
deux joueurs. 

Six coses. deux 
dés et douze 

mouvements. 

Cela a l'air de 
rien, mais ce 

puzzle est un 
véritable 
enfer.* 



regrouper par valeur, afin de les faire disparaître. 
Les dés, dont la face symbolise un deux, doivent 
être regroupés par paire, les trois par tierce, etc.. 
jusqu'aux six qui doivent être réunis par groupe 
de 6. Le problème tient au fait que dans 99 % 
des cas, les dés ne glissent pas mais roulent et 
changent donc de face à chaque mouvement. 
Vous n'avez rien compris ? C'est bon signe ! 





▲ Vous pouvez vous affronter jusqu'à cinq joueurs en mode Wor. Place à la gabegie car il n'y a plus de stratégie 
qui tienne. 



Matière grise 
en ébullition 

Ce sont les modes de jeu à Un joueur qui se 
révèlent de loin les plus intéressants. Le Trial 
mode consiste à éliminer le maximum de dés 
dans un tableau, sachant qu'il en réapparaît sans 
cesse de nouveaux, et à un rythme de plus en 
plus soutenu. C'est lorsqu'on commence à com- 
prendre comment fonctionne le score et que 
l'on découvre le système de chaînes - ou com- 
bos si vous préférez - que le jeu prend toute 
sa dimension. C'est en fait aussi prenant qu'un 
Tetris. Le mode Puzzle est beaucoup moins stres- 
sant, car il n'y a pas de limite de temps : vous 
vous retrouvez face à une situation prédéter- 
minée et il convient de faire disparaître tous les 
dés en un minimum de déplacement. Devil Dice 
se veut également convivial en proposant un 
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Quelques 



En mode Puzzle, h nombre de déplacements 
est limité, mais pas le temps. Voici une 
sélection de quelques-uns d'entre eux. 
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▲ fléso/vez les 
puzzles en 
moins de coups 
que le 
maximum 
imposé, vous 
obtiendrez des 
fonds d'écran 
supplémentaires. 



A te menu tutoriot explique en détail le concept et 
les subtilités du jeu. avec des exemples commentés 



mode regroupant jusqu'à 5 
joueurs en simultané. Cela 
évoque inévitablement un cer- 
tain Bomberman. Toutefois, à ce 
niveau, ce n'est plus un jeu de 
réflexion, car toute tentative 
d'élaboration de stratégie sera 
réduite à néant au passage d'un adversaire dépla- 
çant (sans forcément le vouloir) la clé de voûte de 
votre édifice En somme, un jeu qui mobilisera vos 
neurones et qui séduira les amoureux de casse-téte 
sophistiqués. 



Qu'est-ce qu'un dé 
(à six faces) ? 



Wolfen 
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Vous croyez savoir ce qu'est un dé ?Je n'en 
suis pas si sûr ! Un dé à six faces 
est un cube parfait (précisons, à 
l'attention de ceux qui ne 
pratiquent pas le jeu de rôle, 
qu'il existe des dés d 4, 6, 8, 10, 
12, 20, 30 et même 
100 faces !}. 
Pour l'instant, 
je ne vous 
apprends rien. 
Mais savez-vous 



12,21 
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que les valeurs du dé ne sont pas 
placées au hasard et, qu'au contraire, leur 
placement répond très exactement à une règle 
de mathématique très simple. La voici : la 

somme des deux faces opposées 
est égale à 7. ainsi, le 6 est 
opposé au 1, le 3 au 4 et le 5 
au 2. Dans ce jeu, comme 
dans la réalité 
d'ailleurs, i ■> -, 

la vue de trois t -y 

quarts permet de 1 9 • 
distinguer trois *-. , 
faces du dé et, grâce à 
cette règle, vous pourrez en 
déduire les faces cachées. 
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Devil Dice constitue une 
excellente surprise, mais 
s'adresse exclusivement 
aux amateurs qui aiment 
se prendrent la tête. 
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PlayStation RPG 



Wild 
Arms 



L'ancêtre 
de FF VII 

En attendant la sortie 
de FF VIII, Sony propose 
dans le même genre Wild 
Arms qui, en réalité, est 
sorti voilà déjà plus de 
deux ans au Japon. Ce 
précurseur est-il à la 
hauteur du hit de Square 
Soft ? La réponse en 
texte et en images... 




Wild Arms est un RPG dont la sortie 
japonaise remonte à deux ans ; autre- 
ment dit, il est antérieur à FF VII. Donc, 
contrairement aux idées reçues, c'est Wild Arms 
qui a été le premier RPG PlayStation à proposer 
des combats 3D animés en temps réel. Certes, 






'sf nécessaire de changer régulièrement 
e leader car chacun possède des pouvoirs 
particuliers à utiliser ou bon moment. 



▲ Les combats font l'objet d'animations en 3D qui ne sont pas au niveau d'un FF Vil. même si elles sont 
largement acceptables. 
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Ils sont assez difficiles à négocier au début. 
L'amélioration des flingues de Rudy doit 
être une de vos premières priorités pour que 

les rencontres ultérieures tournent facilement 

en votre faveur. 
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A tes phases d'aroiture e( d'exploration se déroulent de façon plus Ira 



ceux-ci ne sont pas d'aussi bonne facture que 
ceux de FF VII, et les phases aventure reposent 
sur un style de 2D un peu vieillot, mais Wild Arms 
n'en mérite pas moins toute votre attention. 
Lorsque l'on se penche sur son cas, on a aussi- 
tôt le sentiment d'être confronté à un Zelda-like. 
Cette impression dure quelques secondes... le 
temps de faire la première rencontre aléatoire 
se traduisant par un combat. L'aspect simplet des 
graphismes cède sa place à une phase de com- 
bats 3D. La gestion de ces derniers repose sur 
un système d'icônes significatives qui rend le jeu 
très accessible. Une caméra dynamique suit l'ac- 
tion offrant ainsi de nombreux angles de vue. 



§ 



Les invocations 

A l'instar de Final Fantasy, vous pouvez, 

ici aussi, invoquer des créatures. 

Si les animations occasionnées par ces 

invocations sont spectaculaires, elles se 

révèlent parfois inefficaces. 



Techniquement parlant, cette 3D est très convain- 
cante, avec notamment une excellente gestion des 
sources lumineuses. Côté aventure, la difficulté est 
raisonnable, et pourtant la durée de vie peut 
atteindre allègrement les 50/60 heures ! On a 
cependant tendance à remettre en question 
cette durée de vie au début tant la progression est 
linéaire. Mais, au bout d'une dizaine d'heures, on 
devient beaucoup plus libre de ses mouvements 
grâce à divers moyens de locomotion tels que le 
bateau ou la nef volante. Malgré tout, Wild Arms 
est, à mon sens, desservi par un gros défaut : la 
fréquence élevée des combats. 
Mais il parait que ça plaît. . . 

Wolfen 
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Wild Arms est le précurseur 
de FF VII. Commercialisé 
aujourd'hui en France, il a 
vieilli sur le plan graphique. 
Cela peut choquer les 
joueurs exigeants. 



AlAcftc Vfeton 


BE2 


S33BB 


ÉDi TEUR ^^^_ 






TE X TE S/ V<_>/X 
Fronfoîs 


\ S 


\ \ 


JOUEUR ^^^^m 
1 


i \ 


/l 


SA U \/EGA RL>t 


s< 


■ 






299 F 

Craphifme 3 

Animation 3 

Jauablllté 4 

Intérêt 4 

Convivialité 1 

Difficulté 3 

Duré» de vie 3 
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jeu. Je profite du fait que Wolfen soit occupé à 
écouter les éructations de Christian Vander (chan- 
teur du groupe Magma), pour vous livrer ma 
conclusion : Small Soldiers est un bon jeu d'ac- 
tion qui conviendra parfaitement à ceux qui 
aiment louer sans se prendre la tête, en deux 
mots, qui aiment s'amuser... 

Chon, 
noyé sous les flots du Magma 



I 



Small Soldiers propose de 
bonnes idées, mais il 
manque un peu de fond. 
Le mode Deux joueurs 
apporte un plus, mais pas 
assez pour un grand hit. 




DEVELOPPEUR 



A Le mode Smpper offre un zoom léger, qui permet 
néanmoins de buter les ennemis à distance. 
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Récapitulatif des plans et guides complets 
parus dans Nintendo Player et Ultra Player. 



PLAYSTATION 




Castlevania IV 


n 1 9, 10 à 14 


Adidas Power Soccer 


11*36 


Donald in Maui Mallard 


n"37 


Casper 


n"37 


Donkey Kong Country 


n'30 


Les Chevaliers de Baphomet 


n'39 


Donkey Kong Country 3 


n'39 


Crash Bandicoot 


n'38 


Doom 


n'32 


Fade to Black 


n"37 


Dragon Bail (dossier) 


n"30 


International Track & Field 


n"36 


Dragon Bail Z 2 


n'22à24 


Lomax 


n*38 


Dragon Bail Z Hyper Dimension n" 39 


Pandemonium 


n'39 


Earthworm Jim 


n" 28 et 29 


Soviet Strike 


n"39 


Earthworm Jim 2 


n"33 


TombRalder 


n'38 


FI Pôle Position 


n*31 


.V.pEout2097 


n'39 


Killer Instinct 


n"32 


H^ 




MortalKombat3 


n*33 


SATURN Zs^fs" 




Prince of Persia II 


n'38 


Dscworid 


n'37 


LesSchtroumpfs2 


n'37 


~>>e Need for Speed 


n'36 


Sim City 


n*32 


Fanzer Dragoon II 


n*36 


Super Mario World 


n'4,7à9 


Street Fighter Alpha 2 


n'39 


Super Mario World (tips) 


n'5 


Tomb Rjider 


n'38 


Super Metroid 


n'27 


.' ruia Fighter Kids 


n'38 


Super R-Type 


n'6 






Super Tennis 


n"5 


£_-iA KLN.TLEl-iCO 


Tintin. le Temple du Soleil 


n*38 


Aero the Acro-Bat (monde 1) 


n'19 


Toy Story 


n"35 


Batman Forever n' 31, 32 et 33 


Yoshi's Island n 


33, 34 à 36 


BreathofFïrell 


n'35 


Zeldalll n" 15 à 19. 20, 21, 24, 26 



NES 




Battle Toads 


n*15et1€ 


Bart vs Space Mutants 


n'4 


Castlevania 


n'2 


Batman 


n*2 


Donkey Kong 94 


n* 31 à 33 


Battle of Olympus 


n" 11 à 13 


Donkey Kong Land 


n'34 


Chevaliers du Zodiaque 


n'6et7 


Donkey Kong Land 2 


n'tt 


Double Dragon II 


n*5 


Double Dragon 


n'E 


Duck Taies 


n°1 


DragonHeart 


n"3« 


Kirby's Adventure n* 25, 27, 20 et 30 
Lrfe Force n" 1 




n'i 


Oargoyle's ûuest 


n'Aài 


Little Nemo 


n' 20 à 22 


Oremlins II 


n" 


Maniac Mansion 


n*18 


Kid Dracula 


n'î9et2C 


Mario Bros 1 


n'2,3à5 


King of Fighters 95 


n°3£ 


Mario Bros 2 


n*3 


Kirby's Dream Land 


n - 13 et 14 


Mario Bros 3 n'2,3,4,7 


à 10. 13, 14 


Megaman 


n'9et1C 


Megaman 2 
Megaman IV 


n'3 
n" 14117 


Megaman II 
Pinocchio 


n* 17 et M 
n"3' 


Star Wars 
TMHT 


n* 8 à 10 

n*1 


Super Mario Land 
Super Mario Land 2 


n* 
n"22à2c 


Zelda! 


n°5et6 


Tetris 


n"c 


Zelda2 


n'1et2 


TMHT:FalloftheFootClar 


<?' 






Toshinden 


Sv n ' 3! 


GAME BOT 

Addams Family 


n" 11 et 12 


Zelda Link-6 Awakening 


n" Sftà 3C 



Bart&theBeansTalk n'21 

Batman ^&A n' 2 

Batman2-ReturnoftheJocker n°10 



Pour commander un ou plusieurs numéros de Nintendo Player et/ou Ultra Player 

(à partir du n° 26), retournez ce bon à découler accompagné de votre règlement à : 

ULTRA PLAYER/NINTENDO PLAYER - service ancien! numéros - BP 1121 - 31036 Toulouse Cedex I. Tel OS M « 4» 6». N 

Oui ! je souhaite recevoir le(s) numéro(s) suivant(s). J'ajoute les frais d'envoi : 7 F par exemplaire 



Numéros 


Prix unitaire 


N° commandé(s) 


\ Otâl + frais d'envoi 
(7F par exemplaire) 


1a 29 


30 F 




30 a 39 


32 F 






Au-delà de 13 numéros nous consulter au 03 44 69 26 26. le numéro 25 comportant une K7 vidéo est à 32 F. 
Attention ! Les numéros 2, 5, 6, et 7 sont épuisés. 



Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 



Nom: 

Prénom : 

Adresse : 



Signature obligatoire* 
* des parents pour les mineurs. 



Code Postal : Ville : . 




PlayStation Snowboard 



Games 

PmBoarder 




I Beau et con 
à la fois 



Depuis la sortie de Cool 
Boarders en décembre 1996, 
les simulations de snowboard 
se ramassent à la pelle. 
Le surf est désormais plus 
qu'une simple mode, c'est 
un véritable style de vie 
dont on retrouve l'esprit 
dans Pro Boarder. 



X Games Pro Boarder s'inspire des jeux de 
l'extrême très en vogue aux États-Unis. 
Ces X Games regroupent de nombreuses 
disciplines, allant du VTT au roller en passant 
par la luge et la chute libre. Mais, dans Pro 
Boarder, les développeurs se sont penchés ex- 
clusivement sur le cas du snowboard. On retrou- 
vera d'authentiques surfeurs de l'extrême, modé- 
lisés de superbe façon. Ces derniers évoluent sur 
un domaine skiable aux décors somptueux mais 
très réduit. On ne compte en effet qu'une petite 




demi-douzaine de pistes, assez courtes de sur- 
croit ! Deux d'entre elles sont de simples trem- 
plins permettant de réaliser des sauts de fous 
furieux à base de quadruple flip couplé à des 
rotations à donner le tournis. On peut aussi agré- 
menter ces sauts de choppes de planches et c'est 
là que le bat blesse. La jouabilité évoque Cool 




A Le moae Deux joueurs est sympa mois il n'y a 
qu'une seule vraie course. Le half-pipe à deux est 
sans grand intérêt. 



A te jeu propose 
de nombreuses 
vidéos 
présentant te 
snowboard 
extrême. 
Contrairement à 
cette image 
plutôt tranquille, 
ces boarders-là 
sont vraiment 
cinglés ! 



Boarders 1 et 2, avec un sys- 
tème de concentration iden- 
tique (pourquoi pas), mais les 
choppes sont limitées à trois 
selon le sens de rotation qui 
est, au final, la seule variation 
possible. Du coup, le half-pipe 
n'est pas d'un grand intérêt. Il 
reste la piste baptisée « midnight run » qui offre 
la seule possibilité de course chronométrée. Large 
et truffée de raccourcis mais unique, on en fait 
trop vite le tour. Enfin, le slope style est un snow- 
park agrémenté de rampes et de bosses en tout 
genre, mais on retrouve les mêmes limites de 
figures que dans les cas précédents. Dommage, 
étant donné les nombreuses 
autres qualités du jeu ! 

Wolfen 
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X Games aurait mérité le 
statut de bon jeu s'il avait 
proposé une plus grande 
diversité dans le registre 
des acrobaties. 
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: ïjiA. _ Nintendo 64 Football américain 
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Douillets 
s'abstenir ! 

Après NFL Quater Back 
Club 98 qui s'est imposé 
comme la nouvelle référence 
en matière de foot US sur 
Nintendo 64, Acclaim 
propose une remise à jour de 
son soft, basée sur la saison 
en cours. 



Le football américain, sorte de rugby à la 
sauce ricaine, est peu populaire dans nos 
contrées, mais n'est pas pour autant igno- 
ré par les éditeurs : ils continuent de proposer 
régulièrement des remises à jour de titres déjà 
existants, pour le plus grand bonheur des 



quelques fans de ce sport un peu particulier. De 
plus, en dépit des apparences plutôt viriles, le 
football américain accorde une place importan- 
te aux stratégies qui se mettent en place lors de 
chaque tentative de progression ou de phase 
défensive. De ce fait, les différents schémas tac- 
tiques sont, aux yeux des novices, aussi com- 
préhensibles que des hiéroglyphes. En revanche, 




▲ Quand vous donnez le coup d'envoi, le but est, 
bien évidemment, d'envoyer le ballon le plus loin 
possible, de manière à se rapprocher du camp 
adverse.Balancez une bonne-patate, et montez 
aussitôt pour in tercepter le porteur du ballon. 



Le football ► 
améficoin 
a beau être 

stratégique, 

;es ptoooges 

sont plutôt 

musclés. 
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si vous connaissez bien et si vous appréciez ce 
sport, vous serez incontestablement comblé par 
les qualités du titre d'Acclaim. À l'instar de son 
prédécesseur, NFL QBC 99 est, en effet, très 
complet et techniquement au top. Les gra- 
phismes sont d'excellente qualité, tandis que 
l'animation ne pose aucun problème. La jouabi- 
lité est, quant à elle, toujours aussi aisée, mais 
nécessite, là encore, de maîtriser les bases du 
foot US. Si NFL QBC 99 appartient au cercle 
des concepteurs talentueux de jeux de foot US 
sur Nintendo 64, on déplore le fait qu'il ne pro- 
pose pas d'autre changement que les données 
des équipes. Du coup, il ne présente que peu 
d'intérêt pour les possesseurs du volet 98, en 
tout cas pas suffisamment pour 
justifier son achat. 




S 



Ce volet 99 de NFL QBC est 
de très bonne qualité. 
Mais, comme il n'apporte 
rien de nouveau par rap- 
port à la livraison 98, il ne 
se révèle pas indispensable. 
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_i^_ Nintendo 6 Basket 




La claque 
puissance 64 ! 

Le célèbre jeu de basket 
arcade NBA Jam arrive enfin 
sur Nintendo 64, mais dans 
un style bien plus sobre qu'à 
l'accoutumée, proche de la 
simu. Alors, changement 
bénéfique ou plantage 
mémorable ? Les paris sont 
ouverts. 



Tous les inconditionnels de jeux de basket 
connaissent NBA Jam, qui est déjà sorti sur 
quasiment toutes les consoles. C'est un titre 
résolument axé arcade, qui se joue en deux 
contre deux, et dans lequel on peut faire des 
bonds invraisemblables et des dunks extrême- 
ment spectaculaires, le tout agrémenté d'effets 
de lumière impressionnants et de commentaires 
enthousiastes, La vitesse de jeu est remarquable 
et le fun est bien présent. Hélas, cette version 
99 sur Nintendo 64 est méconnaissable. Les par- 
ties se jouent en cinq contre cinq et l'action est 



^$ 



▲ Quelque dunks suréalistes sont toujours 
""sents, mais ils manquent de punch. 



«rfceni 



Printemps 94, Acclaim sort l'adaptation 
de la borne d'arcade NBA Jam sur Megadrive 
et Super Nintendo. Une conversion réussie en 
regard des capacités des consoles 16 bits. 




Fin 95, NBA Jam Toarnoment Edition débarque 
sur PlayStation et Saturn. Les joueurs sont tou- 
jours représentés en 20, mais le soft a retrouvé 
une jeunesse et les graphismes sont proches de 
ceux de la borne. 




Fin 96, NBA Jam Extrême arrive à son tour sur 
les 32 bits. Les graphismes en jettent un max. Le 
soft est plus extraordinaire que jamais. NBA Jom 
est alors au zénith. 




plus lente qu'auparavant. Les effets de lumiè- 
re, eux, ont tout simplement disparu. Même 
si l'on peut encore effectuer quelques dunks 
impossibles (hélico, sauts périlleux, etc.), on ne 
retrouve plus cette ambiance de folie qui 
régnait lors des parties endiablées. Le soft s'est 
assagi. Désormais, il s'apparente davantage à 
une simu qu'à un jeu arcade, et la Nintendo 
64 compte deux jeux avec lesquels NBA Jam 
ne peut rivaliser : NBA Live 99 et surtout la 
référence Kobe Briants NBA Courtside. Même 
graphiquement, le soft tient difficilement la 
route, face à ces poids lourds du genre. En 
clair, on a affaire à un NBA Jam qui n'est plus 
tout à fait lui-même. Si vous préférez les jeux 
orientés arcade, je vous suggère plutôt NBA 
Hang Time, qui n'est pas excel- 
lent, mais qui s'inspirait très 
fortement du style NBA Jam. 



Chon, déçu 
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En arrivant sur Nintendo 64, 
le soft d'Acclaim a perdu 
pas mal de l'aspect 
spectaculaire qui faisait tout 
son charme. Une version 
fade et dépassée. 
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PlayStation Jeu de hasard ^t>K 

Caesars Palace II V&!/ 




EDITEUR 

TEXTp/VOIX 
Anglais 

JOUEUR 



%£,^ veG 



-ViUi, 



PRIX 
2&& F 

Tiens, un jeu de casino ! Voilà qui va réjouir les amateurs de jeux 
de hasard qui, comme moi, redoutent par-dessus tout d'entrer 
dans un casino armé d'une carte bleue. Caesars Palace II pro- 
pose des tables de crap, de baccarat, de black-jack et, bien sur, 
l'incontournable roulette, le tout en haute résolution. Très prisées du 
public, les machines à sous sont ici au nombre de trois. Si le pro- 
gramme semble séduisant - quatre jeux plus trois machines à sous - 
cela apparaît insuffisant pour sauver le jeu, d'autant plus que, globa- 
lement, Caesars Palace manque singulièrement de fun. En clair, ce soft 
est loin de casser des briques. Mais, on 
aurait dû s'en douter dès l'instant qu'il nous f t 
est parvenu bien après sa sortie dans le 
commerce. Rien ne va plus, faites vos jeux ! 
Wolfen, l'as de pique 





PlayStation Course 
Megam0M Battle & Chase 



© 



Anglais 

JOUEURS 

1 à 3 



Apparemment, les séries en « man » 
ont la côte ces temps-ci. Entre 
Megaman et Bomberman, c'est à 
qui collectionnera le plus de titres, pour le 
meilleur et pour le pire. Megaman Battle 
& Chase est plutôt à cataloguer dans le pire. 
C'est un jeu de course « à la Mario Kart », aux graphismes moyens et 
à l'action poussive. Seules quelques originalités propres à Megaman, 
comme la récupération des armes des adversaires, rehaussent le 
niveau. Même le mode Multijoueur n'est pas convaincant : quand on 
voit un Running Wild où l'on peut jouer à quatre, ce titre fait figure de 
parent pauvre. Monsieur Capcom, ce n'est pas parce que Megaman 
est un hit qu'il faut faire n'importe quoi avec son héros ! 

Wonder 




Game Roy Réflexion 





fiTZB 

Alors que le dernier film 
« Godzilla », avec notre Jean 
Reno national, est sorti sur 
grand écran, les produits dérivés arri- 
vent en masse. Les jeux vidéo n'échap- 
pent pas à la règle, puisque deux titres 
ayant pour thème le fameux reptile sor- 
tent en même temps. L'un sur 
Dreamcast, la dernière console Sega, et l'autre sur Gameboy. Il est 
important de bien les différencier, car ce sont deux jeux radicalement 
différents. Alors que le premier est un jeu d'action, le second sollicite 
votre matière grise, puisqu'il s'agit d'un jeu de réflexion. Vous devez 
retrouver Minilla, le fils de Godzilla, qui a été kidnappé et enfermé 
dans une case d'un tableau qui en compte soixante-quatre. Pour 
sortir d'un niveau, vous 
devez rapidement détruire N 
tous les rochers. Cela fait, 
vous avez le choix entre une 
ou plusieurs sorties qui vous 
permettent d'évoluer dans le 
tableau général. 
Seulement voilà, si au début 
c'est d'une simplicité enfan- 
tine, l'affaire se complique 
par la suite : les rochers en 
question sont placés de telle sorte que vous êtes obligé de les mani- 
puler dans un ordre bien précis. Il n'existe qu'une seule solution - 
tordue de préférence - et vous devez la trouver. Enfin, petit détail 
original, vous pouvez créer un mot de passe afin de sauvegarder une 
partie en cours, Précisément, l'éditeur a vu juste en optant pour le 
genre réflexion, parfaitement adapté à la portable, plutôt que pour 
le style action, auquel cas le 
soft aurait forcément souffert 
du manque de puissance de 
la machine. Dernière préci- 
sion, le jeu fonctionne sans 
problème sur la Gameboy 
color. Résultat : Godzilla est 
un bon petit jeu qui a sa 
place sur la portable de 
Nintendo et constitue, avec 
Tetris (dans une moindre 
mesure), une autre bonne raison de craquer pour la nouvelle 
portable du constructeur nippon, 

Chon 
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PlayStation Aventure 

Atlantis 



© 




JOUEUR 





Depuis la sortie mi- 
cro d'Atlantis et sa 
conversion console 
c'est écoulé un bon bout de 
temps. Entre les volets Saturn 
et PlayStation encore une 
année est passée. Autant dire 
qu'aujourd'hui ce |eu d'aven- 
ture prend un sacré coup de 
vieux, malgré d'indéniables qualités esthétiques. Comme tous les softs 
signés Cryo, Atlantis se distingue par des décors oniriques fabuleux, 
situés à mi-chemin entre la période de l'antiquité et le fantastique. 
À l'instar de Versailles, il s'agit d'une enquête à la différence près 
qu'elle n'est pas basée sur un contexte historique. Les développeurs 
ont ainsi pu laisser libre cours à leur imagination afin de créer une 
architecture et des tenues renvoyant d'avantage à des personnages 
d'héroïc-fantasy. Jusqu'ici, tout va bien. Le problème, c'est que le 
déroulement du jeu est d'une lourdeur épouvantable. L'univers pré- 
calculé n'autorise pas une grande liberté de mouvements et se tra- 
duit par des accès disque à chaque déplacement. Les dialogues, qui 
prennent une part prépondérante dans toute enquête, reposent sur une 
interface à base d'icônes pas franchement ergonomique. Il en résulte 
d'agaçantes erreurs, pour peu que vous ayez le malheur d'aborder 
un sujet délicat avec la mauvaise personne. De même, les dialogues 
sont entrecoupés d'incessants accès disque de plusieurs secondes. 
Cela donne des répliques du style : ■ La reine a disparu ! » - accès 
disque - ■ Oh !» - accès disque - • Il faut faire quelques chose. » - 
accès disque - etc. Verdict : Atlantis se trouvera certainement un bon 
public parmi les acharnés de jeux d'aventure. Néanmoins, pour Player 
One, il est apparu trop statique pour permettre de s'immerger avec 
conviction dans cet univers. 

Wol/en 
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Tetris DX 
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S'il est un jeu qui 
convient parfaitement 
à la console portable, 
et qui plait généralement à 
tout le monde, y compris aux 
non-joueurs, c'est bien Tetris ! 
Le principe : faire disparaître 
des lignes en imbriquant des 
pièces de formes différentes, 
est aussi simple que génial, 
et ne réclame pas de 
prouesses particulières de 
part de la machine. Ce n'est 
donc pas par hasard que 
Tetris fut le premier jeu à sor- 
tir sur la portable de 
Nintendo. À l'ocassion de l'ar- 
rivée de la Gameboy color, 
le constructeur livre un 
deuxième volet qui relègue 
définitivement son illustre pré- 
décesseur au rayon des anti- 
quités. Le système reste évi- 
demment le même, mais la 
jouabilité, qui était l'un des 
points faibles de la première 
mouture, a été complètement 
modifiée. Désormais, les 
pièces se déplacent sans problème, et les barres parviennent à passer, 
même lorsqu'on se trouve très haut. Le jeu comprend 30 niveaux. 
Cependant, la vitesse de chacun ayant été diminuée, on atteint faci- 
lement 600 ou 700 lignes et plusieurs millions de points. En 
substance, la vitesse du level 30 correspond à celle du level 17 ou 18 
dans le Tetris premier du nom. Au-delà, le soft était de toute manière 
injouable. Ce constat intégré, si l'on savait exploiter la pièce suivante, 
on n'avait, quoi qu'il en soit, pas le temps d'effectuer la manip. Quatre 
modes de jeu sont disponibles - contre deux auparavant - et, cerise 
sur le gâteau, une pile intégrée sauvegarde automatiquement vos 
meilleurs scores dans les divers modes de jeu. Ainsi, il ne vous reste 
qu'une démarche à faire, si vous aimez Tetris : courir acheter cette 
version DX, même si vous n'avez pas encore de portable... Une occa- 
sion inespérée pour acquérir une Gameboy color. 

Chon, 
voit des pièces dès qu'il ferme les yeux 
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PlayStation Shoot'em up 
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En 1979, Atari commercialise Asteroïds 
en noir et blanc avec un écran vecto- 
riel (des lignes reliant des points des- 
sinent les objets). Le but du jeu ? Détruire 
une infinité d'astéroïdes avec un vaisseau tri- 
angulaire. Cette nouvelle version, éditée cette fois par Activision (l'édi- 
teur américain a repris depuis peu tous les droits console d'Atari), 
reprend la même base avec des décors et des beaux astéroïdes en 
3D. De même, de magnifiques scènes cinématiques ponctuent le jeu. 
Cependant, à l'arrivée, on ne constate aucune innovation potentiel- 
le, pas même de stages bonus en vraie 3D comme dans Stardust (un 
clone d' Asteroïds sorti il y a cinq ans sur Amiga !). Seuls sa beauté et 
son prix réduit pourraient vous inciter à l'achat... si vous êtes un fan ! 
Wonder 




PlayStation Simu de flipper 

Pro Pinball Big Race USA 




«_^: 



/v 



JOUEURS 




Les simulations de flippe/ sont minoritaires 
sur consoles. C'est donc sympa de voir 
débarquer ce Big Race USA d'Empire. 
Tout d'abord, la qualité d'ensemble du flipper 
est irréprochable : graphismes en haute réso- 
lution, nombreux bonus rehaussant l'intérêt et 
rebonds de la bille d'un rare réalisme. Alors, pourquoi se retrouve-t- 
il dans la rubrique Vite Vu ? Le malaise, c'est que le CD ne contient 
qu'un seul flipper, ce qui est franchement lamentable. De plus, le 
reste du CD est rempli d'images en haute résolution du flipper sur 
lesquelles il est possible de zoomer mais dont l'intérêt est inexistant. 
Des faux pas regrettables, car avec deux flippers de plus, Big Race 
serait entré dans les indispensables... 

Wonder 



Game Boy Plate-forme 

Mulan 
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Inspiré du D.A, Mulan est sans surprises comme c'est souvent le 
cas avec Disney. Eviter des tirs de flèches ennemies, utiliser des 
grands ou petits sauts selon les obstacles à franchir, sauter de liane 
en liane, lancer trois cailloux à distance sur un adversaire pour l'im- 
mobiliser temporairement... Voici l'essentiel des difficultés (!). Pour le 
fun, référez-vous à la séquence de glisse dans 
la neige et au stage où Mulan rebondit sur des 
tentes comme Aladin. Au fond, le jeu n'a rien 
d'original et pourrait sortir d'une cave poussié- 
reuse, d'un vieux stock Nintendo, ce qui ne serait 
pas forcément désagréable si le jeu ne finissait si vite... On vous 
le déconseille, même si on sait que le géant du dessin animé va 
en vendre des tonnes. 

Que/ou 




Game Boy Course 

Small Soldiers 
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Dix pour cent ? Pas un point de plus. 
La raison ? Ce jeu n'en est pas vrai- 
ment un, car on s'emm... plus qu'on 
ne s'amuse. En effet, lors des premières par- 
ties, je constate que le perso ne peut pas tirer 
de flèches, alors que l'une d'elles est déjà 
engagée sur l'arbalète. La notice indique 
pourtant clairement que le tir s'effectue en appuyant sur le bouton A. 
Renseignement pris, ma cartouche n'est pas vérolée, mais j'apprends 
qu'on ne peut tirer qu'à partir du troisième tableau. Pourquoi ? Mystère ! 
Résultat, on passe son temps à errer dans le niveau qui n'est que le 
début du jeu, sans trouver la sortie. Lassé, on lâche le paddle pour pas- 
ser à autre chose. Bref, pour paraphraser Wolfen, « ce jeu est nul ! ». 

Chon 
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SUPER NINTENDO 


ASTERIX 


99,00 


PHEHISTORIC MAN 


99.01 


ASTERIX ET OBELIX 


99.00 


PRINCE OFPERSIA 2 


99.00 


BATMAN FOR EVER 


99.00 


REALM 


99.00 


FIFA 98 


99,00 


REVOLUTION X 


99.00 


F ZERO 


99,00 


SECRET OF EVERMORE + GUIDE 


99.00 


HAGANE 


99,00 


SPIROU 


99.00 


ILLUSION OF TIME + GUIDE 


99.00 


STARTRECK DEEP 


99.00 


INTERNATIONAL SUPER STAR 


SUPER BC KID 


99.00 


SOCCER DE LUXE 


99,00 


SUPER METROID + GUIDE 


99,00 


JUDGE DREDD 


99,00 


TIMON ET PUMBA 


99.00 


KILLER INSTINCT 


99.00 


TINTIN AU TIBET 


99.00 


LE ROI LION 


99.00 


TINTIN LE TEMPLE DU SOLEIL 


99,00 


LUCKY LUKE 


99.00 


WORLD MASTER GOLF 


99.00 


MORTAL KOMBAT 


99.00 


WRESTLEMANIA 


99.00 


NBA LIVE 97 


99,00 








99.00 
99,00 
99.00 








1 • MANETTE ASCII 9 
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1 • ALIMENTATION SECTEUR 19 




1 ■ PRISE PERITEL 14 









GAME BOY 



CONSOLE GAME BOY POCKET * SOCCER 
CONSOLE GAME BOY POCKET COULEUR 
CONSOLE GAME BOY ECRAN COULEUR 
CONSOLE GAME BOY BASIC COULEUR 
GAME BOY CAMERA 
IMPRIMANTE 



ADVENTURE ISLAND 99,00 

ALLEWAY 149.00 

BATMAN FOR EVER 99,00 

BRAIN DRAIN 199,00 

BUGSBUNNY 169.00 

BUSTAMOVE2 179.00 

BUSTAMOVE3 199.00 

CASPER 149.00 

CASTELVANIA 199,00 
COUPE DU MONDE 199,00 

CUTTHROAT ISLAND 99,00 

DAFFY DUCK 199 00 

DONKEY KONG LAND 2 169,00 

DISNEY MULAN 229.00 

DONKEY KONG LAND 3 249.00 

DR MARIO 129.00 

DUCK TALES 169,00 

FERRARI 129,00 

GARGOYLES OUEST 129.00 

GODZILLA 229.00 
GOEMON MYSTICAL LEGENDS 199,00 
GAME & WATCH GALLERY 

(COULEUR) 169.00 

HERCULE 199,00 

INDIANA JHONES 169.00 
INTERNATIONAL STAR SOCCER 199,00 
JIMMYCONNORS À 149.00 

JURASSIK PARK 2 199,00 

KILLER INSTINCJj^^fl 169,00 

KING OF FtGHTER 98 229,00 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 169.00 

LUCKY LUCKE 199.00 



LE ROI LION 
MARIO ET YOSHI 
MARIO LAND 
MARIO LAND 2 
MEGAMAN WORLD 
MONOPOLY 



169.00 
129,00 
169,00 
199.00 
129,00 
229,00 



MORTAL KOMBAT 4 (COULEUR) 229.00 
NBA JAM 99 00 

NBAJAM/COULEUR 199,00 

POP UP 99,00 

POCKET BOMBERMAN(COULEUR)1 69,00 
OUEST FOR CAMELOT(COULEUR)249,00 



ROGER RABBIT 

SMALL SOLDIERS 

STREET FIGHTER 2 

TAMAGOSHI 

TARZAN 

TETRIS 

TRACK N FIELD 

TUROK 

TUROK 2 (COULEUR) 

V RALLY 

WARIO LAND 

WARIO LAND 2 

WWF WARZONE 

ZELDA 



• BATTERY PACK (GB POCKET) 



169,00 
229,00 
169.00 
199.00 
129,00 
199.00 
169.00 
149,00 
199,00 
229.00 
199,00 
249,00 
199,00 
149.00 



3 JEUX ACHETES 

ALONE IN THE DARK 2 (VF) 69,00 

ALONE IN THE DARK (VF) 69,00 

BATTLE SPORT 69,00 

CASPER (NTSC) 69.00 

CORPSE KILLER 69,00 

CRIME PATROL 69.00 

DOOM 69.00 

FIFA SOCCER 69,00 

FLYING NIGHTMARE 69,00 

HELL 69 00 

IMMERCENARY 69,00 

INCREDIBLE MACHINE 69,00 

IRON ANGEL 69,00 

JOYPAD PANASONIC 69,00 
KING DOM : THE FAR REACHES 69,00 

LAST BOUNTY HUNTER 69.00 

OLYMPIC GAMES 69.00 

PEEBLE BEACH GOLF 69,00 

PSYCHIC DETECTIVE 69.00 

^UARANTINE 69,00 



= 1 JEU GRATUIT 

RETURN OF FIRE 

RISE OF THE ROBOT 

SAMPLER2+10DEMOS 

+TEST MEMOIRE 15 mn 79.0C 

SHOCK WAVE 1 

SHOCK WAVE 2 

SNOW JOB 

SPACE HULK 

SPACE PIRATE 

STAR BLADE 

STATION INVASION 

STELLA 7 

STRIKER 

SYNDICATE 

TOTAL ECLIPSE 

VIRTUOSO 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 

WING COMMANDER 3 

ZNADNOST 



69,00 
69,00 



69,00 
69,00 
69,00 
69,00 
69.00 
69.00 
69,00 
69,00 
69,00 
69.00 
69.00 
69,00 
69.00 




AERO FIGHTER 2 
ALFA MISSION 2 
BRINKINGER 
GALAXY FIGHT 
KARNOV'S REVENGE 
KING OF FIGHTER 96 COLL. 
KING OF FIGHTER 97 
KING OF FIGHTER 98 
. MAGICIAN LORD 



199.00 
99.00 
199,00 
399.00 
199,00 



POWER SPIKES 

PULSTAR 

RAGNAGARD 

RALLY CHASE 

REAL BOUT 2 SPECIAL 

SAMOURAÏ SHODOWN 4 

SAMOURAÏ SHODOWN RPG 

SOCCER BRAWL 

TOP HUNTER 

VIEW POINT 

WIND JAMMER 



AUTRES 



^S F 


TENNIS 


249,00 




PUZZLE 


249,00 


249,00 


NEO GEO CUP FOOT 


249.00 


299.00 


SAMOURAÏ SHADOWN 


299.00 


249,00 


CHERY MASTER 


249,00 




FATAL FURY II 


199,00 




KING OF FIGHTER 98 


1690,00 




WORLD HEROES II 


199,00 



Néo Géo Pock€t 495 F 

BASEBALL STAR 
KING OF FIGHTER RI 
STORY OF MARY 

Néo Géo 

CONSOLE 1990F 

Nomad + adaptateur multi jeux 690 

PORTABLE COULEUR 16 bit fonctionnant avec les jeux Megadrive 

N 6 C CD LISTE DES JEUX DISPONIBLE SUR DEMANDE 
GAME GEAR + I JEU 449F 

Jaguar tous les jeux à 49 t 



VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22 ■ Fax : 03 20 90 72 23 



PLAYSTATION 




DUAL SHOCK + 100 F de bon d'à 
* Montre 399 F -» Pisli 



ASTEROID 

AZUR DREAMS 

BATMAN ET ROBIN . CASSETTE 



<JQ .m 



EGYPTE 
FIFA 98 



«•ONT MISSION 2 

- : -'. mnsuo 

<*G OF FIGHTER 97 

ICA. GEAR SOLIO 



iE* j 



JlUJt EUROPEENS 

"U* SOCCER CLUB EDITION 
10 PROGRAMMABLE 
A£"! MEMOIRE 169,00 

**ï ROUGE 299,00 

■M 349,00 

XALVPSE 369,00 



m i 



3«.M 



VIDEO 

BATTLESHIP 

BREATH OF FJRE 3 

BUGGY 

BUSHIDO 8LADE 

BUST A GfiOOVE 

BUST A MO VE 3 

C3 RACING 

CAESAR2 

CC MISSION TESLA 

CENTIPEOE 2000 

COLLIN MC CRAE RALLY 

COLONY WARS : VEGENCE 349,00 

COKSIRUCTOR' CARTE MEMOIRE 349.00 

COOLBOARDER3 34900 

CRASH MMHCOOT 3 349,00 

DEAD OR ALIVE 349,00 

DRAGON BALL FINAL BOUT 

I CARTE t MANETTE 299,00 

DUKE TIME TOKILL 369,00 



299,00 



349.» 
349.00 
199,00 



299,00 
349,00 
369,00 



FIFA 99 

FIFA COUPE DU MONDE 
FINAL FANTASY 7 
FORMULA ONE 98 
GHOST IN THE SHELL 
GRAN TOURISMO 
GUY ROUX MANAGER 
HEART OF THE DARKNESS 
HUGO 
ISS PAO 98 
J. MAQDEN 99 
JEREMY MC GRATH 
SUPER CROSS 

non a 

KENSEI SACRED FIRST 
KWCK OUT RINGS 

L'INVASION VIENT 
DE L'ESPACE 
LE 5Ê ELEMENT 



199.00 
3»,Û0 
249.00 



349,00 
349,00 
299,00 



MEDIEVIL 
MEGAMANX4 

MtSTER DOMINO 

WNOPOLY . MONOPOLY 

DE VOYAGE 

MORTAL KOMBAT 4 

MORTAL KOMBAT MYTHOLOGY 199 00 

MOTO RACER 2 



299.00 



249.00 
329.00 
349.H 
369,00 

349,00 
349.00 
349,00 
349,00 



NBA 99 369 OC 

NHL 99 369 OC 

NINJA 369.0C 

000 WORLD ♦ PAD 199.0C 

000 WORLD LEXOK O'ABBE 369,01 

ODT 369.0C 

POCKET FIGHTER 299.0C 

PREMIER MANAGER 98 349.0C 

PRO PIHBALi BIG RACE 299,00 



RAT ATTACK 

RESIDENT EVIL 2 

RISK * SOURIS 

RIVAL SCHOOL 

RIVEN 

ROAD RASH 30 

ROGUE TRIP 

SCARS 

SMALL SOLDIER 

SNOW RACERS 98 

SPYfiO 

STHEAK 

ITIKT FKHTER COLLECTKW 329,00 

SUPER PANG COLLECTION 299.00 



299,00 



349,00 



299.00 



TAIL CONCERTO 

TtNCHU 

TEKKEK3 399.1 

TIGER WOOD 99 369.1 

TOCA TOUBING CAR 2 369.1 

TOKYO HIGHWAY BATTLE 

« MANETTE t MEMORY CAR0199, 



PAINT BLANK .GUN 549.00 T0M8 RAIDER 3 



ïiïSfii 



PROMO PSX 

itEUX_MEUES_JAP 

3RAG0N BALL Z GT 



--J'. TPILÛGY 

1 " —LE SPORT 

WDY ROAD 

>* A MOVE 2 

J VANIA 

IY WARS 

AND AND CONOUER 

«1ER CRISIS 
"HBANOICOT 



149,00 
99.00 
169,00 
149,00 
169,00 
149,00 
169.00 
129.00 
149,00 



CROC 

DEAD TRAP OUNGEON 

DESCEMT2 

DESTRUCTION DERBY 2 

DIABLO 

DIE HARDTRILOGY 

DISCWORLO 2 

JISRUPTOR 

)00M 

)UKE NUKEN 30 

RACING 
: AOÊ TO BLACK 
: ANTASTIC FOUR 
KJRMULA ONE 97 
FORSAKEN 



169,00 
169.00 
149.00 



G POLICE 

GEX3D 

GRIO RUN 
is.uu GTA 
.9,00 HERCULE 
i9,00 Hl OCTANE 
19,00 INDEPENDANCE DAY 
'9.00 IRONANDBLOOD 
19,00 ISS PRO 
19.00 J. MADDEN 96 
9.00 JONAH LOMU RUGBY 
19.00 JURASSIC PARK 2 
9.00 KILLING 20NE 
.9.00 LBA 
■9.00 MAGIC CARPET 



149.00 
149.00 
99.00 
169,00 
149,00 



159,00 
149,00 
199,00 
149,00 

99.00 
199.00 

99,00 



MARVEL SUPER HEROES 

MAGIC THE GATHERING 

MDK 

MICKEY 

MICROMACHINE 3V 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 

.CARTE MEMOIRE 

NASCAfi 98 

NBA IN THE ZONE 2 

NBA JAM EXTREME 

NBA LIVE 98 

NEED FOR SPEED 2 

NFL QUATERBACK 97 

NUCLEAR STRIKE 

ONE 



OVERBOARD 

PANDEMONIUM 2 

PORSHE CHALLENGE 

Pfifl FfâfCONTESI I 

PROJECT X2 

RASCAL 

RAYMAN 

RESIDENT EVIL 

RESIDENT EVIL DIRECTOR CUP169 

RETURN FIRE 99 uo 

REVOLUTION X B» 

RIDGE RACER REVOLUTION 149 00 

ROCK N ROLL PAGING 2 9900 

SLAM AND JAM 96 69 00 

SQUL BLADE 149 QQ 



U9 X 

129 Y. 
'■:- Y. 
'■-;■. 
•i'i X 



STREETFIGHTER EX PLUS 

SUPER FOOTBALL CHAMP 
SYNDICATE WARS 

. 
TIME CRISIS 
T0BAL1 

TOCA TOURING CAR 
TOMB RAIDER 
TRACK N FIELD 
TUNEL B1 
V RALLY 
VANDAL HEART 
VIRTUA OPEN TENNIS 
XMEN 



159 X 1 

n.S , 

:: 1 

■-r :: ' 

us:; 

16;:: 



169 :: 

149 OC 

99:: 
_ 



JEUX JA P 

PATAL FURY 3 99,00 

FATAL FURY REAL BOUT 
SPECIAL ♦ RAM 449,00 

KJNG OF FIGHTER 
COLLECTION 399.00' 

LUNAR 2 399,00 

MARVEL SUPER HERQCS 
VS SF -469.00 

■■■': SU VER 348.0 

-" JURAI 3 - RAM 19fl,00 
SMINING FORCE 3 
SCE 3 

J EUX EUROPEltl »; 
ATLANTIS ^_ 299.00 
BURNING RANGERS299.00 
DEEP FEAJI 299.00 

HOUSE OT DEATH 



399,00 



SATURN 



149.00 
PANZfcfi DRAGON 
SAGA 299,00 

RIVEN 299,00 

RESIDENT EVIL 299,00 

SEGA TOURING CAR299.00 
SHINNING FORCE 3 369.00 
WORLDLFAGUE 
SOCCER) 199 00 

WORLD W1DE 
SOCCER 98 369,00 

WORLD WIDE 
SOCCER 97 169.00 



, TêuSsflTuRÎ^ 
PROMO a 99 F au choix 



■ AMDRETTI RACING 
■BATMAN FOR EVEH 
■BATTLE STATION 

■ BLACK DOWN 
BLACK FIRE 
BUST A MOVE 2 



IGHTING VIPERS 

ORMULA KAHT 
=HANCK THOMAS BIG HURT 
: RANrtfcPJSTEIfJ 
GE\ WAR 
GRID RUN 



NBA LIVE 98 
NHL POWERPLAY 
P8A TOUR OOLF «7 

Uyg Lmpfi :• 
SCORCHER 
SHOCK WAVE 
KELETON WARRIOR 

. ■■'.' ■■.'.■ .-■.■ 



DREAMCAST 



CONSOLE 



- PERITEL - ALIM 220V ] 

«40.00 SEGA RALLY 2 

M9.00 SENOOKU TUF 



128, bd Voltaire 
75011 PARIS 
Tél. 01 48 05 42 88 pttRlS 

Tél. 01 48 05 50 67 - M Voltaire E 



Lundi : 13h-19h 



■iia 



UtlUI 



ILLE 

2, rue Faidherbe 
Tél. 03 20 55 67 43 

Lundi au Samedi :10h-19h 

44, rue de Béthune 

Tél. 03 20 57 84 82 

Lundi : 13h-19h 

Mardi au Jeudi :10h30-19h3CI 

Vendredi au Samedi : 10h30-20h 

DOUAI 

39. rue Saint Jacques 
Tél. 03 27 97 07 71 

Lundi au Samedi :9h30-12h/14h-19h 

VANNES 

30, rue Thiers 

Tél. 02 97 42 66 91 

{Lundi au Vendredi :9h-19h 

Samedi : 9h-18h30 




36, rue de Rivoli 

75004 PARIS 

Tél. 01 40 27 88 44 

M Hôtel de Ville ou St Paul 



VENTE PAR CORRESPONDANCE : Tél. : 03 20 90 72 22- Taxi 03 20 90 72 S 



^^^^Jj^JJ^^j^^ 



f'H'lliTTÎ 



BON DE COMMANDE à .„„,„,,, ESPACE 3 VP C . Rue * ,. Vo^e . Cen.re * g™ „,.„»,, LESQUIN CEDEX " ; „ „ „ jf£-. 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 










F—fi-M-j^, afi^,-; 




TOTAL A PAYER 









Je joue sur. 3 SLPi« NIN1ND0 
t MEGUUVE 
3300 



3 PLAYSTATION 
3SAIUW 
T NINTENDO 64 



TJ£™™ N .^T,T^^Tï^J™T!™ m ' * 35 Frs " ""**" Cash 



Les chèques doivent èlre libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC • 

TOUTES LES COMMANDES SONT UVREES Pi 

Pri* ualaOlss. sauf erreur d'impression, p 



Signature : 

leurs propriétaires reapectrls ■ Duii la 



3615 J 
| 




A tous les tricheurs, salut ! Du changement 
dans votre rubrique puisque nous 
innovons avec un nouveau type d'aide 
de jeu. Allez donc voir à la fin de la rubrique 
pour savoir de quoi il retourne. On continue 
dans la nouveauté avec un nouvel agencement 
de nos modules. Du beau, du neuf, mais, de 
toute façon ce qui est le plus important c'est 
le contenu des trucs n'est-ce pas ? Alors, 
dégustez donc cette première mouture 1 999 
et bonne année à tous ! 

Wonder, 
garde ici aussi ! 



F-Zero X 

Tous les circuits, toutes 

les voitures, les modes 

de difficulté, etc. 

Steph Zéro 




Colony Vl/ars : 
Vengeance 

Invincibilité, toutes 
les armes, etc. 

Jean -Luc Picard 



Si vous 
n'êtes pas 
un Luke 
Skywalker 
dans l'âme, 
voici toute une série de mots 
à entrer dans l'écran des 
mots de passe. Attention, 
veillez à bien entrer les 
minuscules quand il le faut. 
Invincibilité : Vampire 
Toutes les armes Tornado 
Aucune surchauffe : 




LE CODE 

DU MOIS 



rien que pour vous, les tous 

premiers codes de ce jeu 

mythique. Pour avoir toutes 

les pistes, tous les véhicules et 

tous les modes de difficulté, 

allez à l'écran de sélection des 

véhicules et appuyez sur L, Z, 

R, C-Haut, C-Bas, C-Gauche, 

C-Droite et Start. Maintenant, 

vous ne pourrez pas affirmer 

que l'on 

ne vous 

choie pas. 

Pendant 

l'écran de 

statistiques 

d'un 

véhicule, 



Dark'Angel 

Armes 
secondaires 
illimitées : 
Chimera 
Postcom- 
bustion 

infinie : Avalanche 
Crédits infinis : Hydra 
Tous les vaisseaux : 
Thunderchild 




kB 



appuyez sur R ou Z pour 
changer sa couleur. De 
même, appuyez sur les 
quatre boutons C pour le 
faire pivoter. 

Quant au petit dernier, ce 
n'est pas le moindre. Vous 
pouvez transformer les 
véhicules en mini-bolides. 
Pour 
cela, 
allez 
à l'écran 
de 

sélection 
des 

véhicules 
et 
appuyez sur L, R, C-Haut, 
C-Bas, C-Droite et C- 
Cauche et ce, tout en 
même temps. 





Déverrouille les missions, 
les vaisseaux, les armes 
secondaires et bien 
d'autres : Blizzard 
Enlève les cheats : Stormlord 



Test Drive 5 

Tous les modes de 
jeu, toutes les 
voitures, etc. 

Rod Mouvie 



Voici une 
flopée de 
mots à 
entrer 
lorsqu'on 
vous demande votre nom. 
Revenez ensuite dans les 
menus pour utiliser les 
diverses options ouvertes. 
Déverrouille tous les modes 
de jeu : VRSIX 
Tous les circuits, toutes les 
voitures : RONE, NTHREE 
et MTHREE 





Voitures Bonus (Pitbull 
Spécial, Chris's Beast et Ail 
Mighty Maui) : NOLIFE 
Super Mode : SPURT 
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VUaïalae 
Country Club 

Accélérer 
le coup 

Jack Niquelos 



Ce n'est 
pas le 
jeu de 
golf 

du siècle, 
mais il est intéressant 
de savoir qu'on accélère 
le coup en appuyant 
sur B après avoir frappé 
la balle. 





. » i 



Command & 

Conquer : Mission 

Tesla 

Invincibilité, 
carte complète, etc. 

Edouard Cames 



Voici toute 
une série 
de cheats 
à exécuter 
lorsque 
vous êtes en mode 
Management (bouton S). 
Invincibilité : en mode 
Management, appuyez sur 

• en positionnant le curseur 
sur les symboles suivants : 

,X,«, 
X, A, A. 
Carte 
Complète : 
en mode 
Mana- 
gement, 
appuyez sur • en 
positionnant le curseur sur 
les symboles suivants : A, 
A, X, •, a, . 
Parabombe : en mode 
Management, appuyez sur 

• en positionnant le curseur 
sur les symboles suivants : 
X, X, X,», A, 
Chronoporte : en mode 
Management, appuyez sur 




K1 : The 
Arena Fighters 

Changer la force 
des combattants 

Abel et Caïn 



Appuyez 
sur Start 
pour 
mettre 
la Pause. 
Puis faites L2, R1, L1, R1, 
L2et R1. Avec les paddles, 
vous pourrez modifier 
les nombres inscrits 
sous chaque boxeur. 






• en positionnant le curseur 
sur les symboles suivants : 

, •, A,X,», •. 
Transfor- 
mer les 
minéraux 
en person- 
nes : en 
mode 
Management, appuyez sur 

• en positionnant le curseur 
sur les symboles suivants : 

.X, , X, ,x. 
Rajouter du fric : en mode 
Management, appuyez sur 

• en positionnant le curseur 
sur les symboles suivants : 
X,X, ,•,*,•. 
Victoire instantanée : 

en mode Management, 
appuyez sur I en 
positionnant le curseur sur 
les symboles suivants : • 

• , A,X,x, . 
Défaite instantanée : 
en mode Management, 
appuyez sur • en 
positionnant le curseur sur 
les symboles suivants : 

•. X, •, , ,x. 
Attaque nucléaire : en mode 
Mana- 
gement, 
appuyez 
sur» en 
position- 
nant le 
curseur 
sur les 

symboles suivants : •, X, • 
•. X, . 





Kobe Brvant 
in the 

courtsîde 

Têtes d'aliens 

Chon's heads 



Se 

fabriquer la 
tête de 
Chon n'est 
pas facile. 
Il faut commencer par 
posséder le jeu de Kobe 
Bryant sur Nintendo 64 et 
effectuer toute une série de 
manips. Tout d'abord, il faut 
entrer le code pour avoir les 
nouvelles équipes. Pour 
mémoire, c'est : placez-vous 
sur « Pre saison » dans le 



Blast Radius 

Power up, 

Vaisseau bonus, 

etc. 



Au menu 
principal, 
appuyez sur 
Droite, L1, 
Haut, Haut, 
Bas, Droite, R2, L2, R2, 
Bas, Haut et Bas. Vous 
devez entendre le son d'une 
explosion. Sélectionnez un 
vaisseau, commencez à 
jouer 
et quit- 
tez. 
Vous 
aurez 
alors 
les 

quatre 

vaisseaux avec la puissance 
maximale et vous commen- 
cerez à jouer au secteur 5. 
Pour avoir le vaisseau 






Wraith. entrez d'abord le 
code précédent. Puis, au 
menu principal, appuyez sur 
Gauche, Droite, L1, 




menu principal. Maintenez 

L et appuyez sur A. 
Appuyez alors sur Droite 
pour avoir les trois équipes. 
Choisissez Left Fields 
comme équipe, puis 
revenez au menu 
principal. Faites alors 
C-Haut, C-Bas, C-Gauche, 
C-Droite, Start, Start, A, 
B, A, R et Z. Appuyez 
ensuite sur A pour conti- 
nuer à jouer et vous devrez 
avoir normalement tous vos 
persos made in Roswell. 



Gauche, Droite, L1. R2, R2, 
L2, Gauche, Droite et Haut 

Vous devez entendre le son 

d'une explosion. 

Sélectionnez un vaisseau, 

commencez à jouer et 

quittez le jeu. Le Wraith sera 

alors disponible. 

Pour les 

codes 

suivants, 

vous ne I |V . 

devez 

pas avoir 

à entrer 

les deux 

précédents. 

Au menu principal, appuyez 

sur Bas, Haut, L1, Droite, 

L1, Haut, Droite, Select, 

Droite, R2, L1 et L2. Vous 

devez entendre le son d'une 

explosion. Quand vous 

jouerez, les planètes seront 

remplacées par les têtes des 

programmeurs ou par divers 

objets. 

Un niveau secret est 

disponible en appuyant, au 

menu principal, sur L1, 

Gauche, L2, Bas, Select, 

Gauche, Bas, R2, R2, R2, 

Select et Haut. Si le code est 

bien entré, vous devez 

entendre le son d'une 

explosion. 
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Snowboarding 

Départ rapide, 
etc 



Comme 
dans toute 
simulation 




existe un départ rapide. Pour 
effectuer celui de 1080°, 
appuyez sur Haut du joystick 
analogique au moment où le 
nombre 1 disparaît de 
l'écran. 



Vous pouvez aussi voir votre 
course pendant la démo du 
jeu. Finissez une course en 
Time Attack et sauvegardez- 
là. Ensuite, pendant la démo, 
après le parcours de Kensuke 
Kimachi, vous verrez celle 
de votre fantôme. 



Nascar 99 

Signe du bras 

Debbra Donner 



Pendant 




sur 

Select. Au bout d'un 
petit moment, le pilote 
vous fera un signe 
de la main. 



Klonoa 

Énergie infinie 




qu avec 
l'adap- 
tateur 
Action 
Replay. 
Pour 

avoir l'énergie infinie, 

entrez les codes suivants : 

D010E440 0004 

801 0E440 0006 



Cardinal Syn 

Fatalities 

Nours le Barbare 



▼ MONCORO 



▼ MCKRIEG 



TORION 




des fatalities bien gores. 
Eh bien, voici celles des huit 
persos de base de Cardinal 
Syn. Elles sont à aborder 
comme des combos normaux 
et le personnage est 
censé être à gauche. 
Attention I Hémoglobine, 
démembrements et 
décollations à volonté. 




Gauche 



A A A Gauche + A 




AVANGUARD: A 



Gauche - 



A FINKSTER : 



Gauche + Gauche + Droite + 
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Nagano VUinter 
Olympics '98 

Triche au curling 

Tony Curling 



Duke Nukem 
Time to Kill 



sur Droite ou Gauche pour 
faire défiler les niveaux. 



clés : Haut, Droite, Haut, 
Gauche, Bas, Haut, Droite, 




manière 
répétitive sur A ou B 
lorsque c'est au tour du 
CPU de jouer. 



Evervbodies 



Tous les persos 

Jacques Niquelos 



Stop ! Ce 
code ne 
marche 
qu'avec 
l'adaptateur Action Replay. 
Si vous êtes comme 
Wolfen et que vous 
haïssez le golf, quand 
vous perdez, ce code 
devrait vous intéresser. 
Pour pouvoir jouer avec 
tous les personnages, 
entrez les codes suivants : 
D01 04784 0000 
80104784 0009 
90000000 0000 





Démo de Rogue 

Trip, sélect stage, 

invincibilité etc. 




Jean Bondiorque 



Pour obte- 
nir la démo 
de Rogue 
Trip, 

maintenez 
L1, L2, R1 et R2 jusqu'à ce 
que le logo GT apparaisse. 



3 



En ce qui concerne les 
Cheat Mode suivants, ils 
s'effectuent pendant une 
partie en mettant la Pause. 
Sélection des niveaux : Bas, 
Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, Bas, 
Bas, Bas et Haut. Ensuite, 
quittez le jeu et revenez au 
menu principal, placez-vous 
sur Time to Kill et appuyez 



DVKEpUKWiÊ 
TIEN tO Kill 



UM êOUEJi 
BBUMt 



mOLOCH LMSAÉUe-IAMUi 



X S£UCflOKK£K 




Invincibilité : L2, R1, L1, R2, 

Haut, Bas, Haut, Bas, Select, 

Select. 

Invincibilité temporaire : 

R1.L2, L1.L2, R1, L1, R1, 

L2, L1, L2. 

Invisibilité : L1, R1, L1, R1, 

L1, R1, L1, R1, L1, R1. 




Munitions illimitées : Gauche, 
Droite, Gauche, Droite, 
Select, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, Select. 
Toutes les armes : L1, L2, 
Haut, L1, 
12, Bas, R1, 
Droite, R2, 
Gauche. 
Superarme : 
R1. R2, L2, 
L1, R1, R2, 
L2, L1, Select, 
Select. 
Tous les 
objets : R1, 
R1.R1.R1, 
R1, L2, L2, 
L2, L2, L2. 
Toutes les 



Medievil 

Cheats divers 
et variés 

Tim Burton 



Ces deux 
Cheat 
Mode sont 
à effectuer 
pendant le 
jeu, durant l'écran de Pause. 
Le premier sert à ouvrir le 
menu tricherie, tandis que 
le second ouvre les modes 



Sonore et Vidéo dont le 
visionnage des différentes 
scènes cinématiques. 
Menu tricherie : maintenez L2 
et appuyez sur Bas, Haut, 
A ▲ • Bas, Haut, ▲ 
Modes Sonore et Vidéo : 





Gauche, Droite, Bas. 
Dégâts augmentés : L2, 
•R2, L2, R2, L2, R2, L2, 




R2, L2, R2. 

Duke macrocéphale : R1, 
R1.R1.R1, R1.R1, R1.R1, 
R1,Haut. 

Duke microcéphale : R1, 
R1, R1, R1, R1, R1, R1, R1, 
R1, Bas. 

Opposants macrocéphales : 
R1, R1, R1, R1, R1, R1, R1, 
R1, R1, Gauche. 




maintenez L2 et appuyez 
sur A • ▲ •• a Gauche. 

• Haut, Bas, Droite. • 
Gauche, Gauche, ▲ Droite. 

• Gauche, Gauche. A • 
Bas, • • Droite. 
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Chameleon 
Twist 

Récupérer toute 
l'énergie 

Léon Came 



Contrai- 
rement à 
beaucoup 
de per- 
sonnes de 
la rédaction, vous n'avez pas 
besoin de changer de cou- 
leur pour effectuer ce truc. 
Si vous avez perdu beaucoup 
d'énergie, appuyez sur Start 
quand vous entrez dans une 
nouvelle pièce. Sauvegardez, 





puis revenez à l'écran titre. 
Chargez la partie que vous 
venez de sauvegarder et 
votre personnage sera 
complètement soigné. 



Teklcen 3 

Nouveaux costumes, 
etc. 

Gérard. Isidore 
et Aline 



Vous 
pouvez 
garder en 
mémoire 
vos combos dans le mode 
Practice. Choisissez l'option 
freestyle et maintenez L1, L2, 
R1, R2 et •. Vous aurez alors 
à appuyer sur Bas et Select 
pour enregistrer vos combos. 
Pour obtenir des nouvelles 
tenues, sélectionnez le mode 





Arcade. Positionnez-vous 
sur un combattant et 
maintenez R1, R2, L1 et 
L2 jusqu'à ce que le Timer 
soit terminé. 



LE PLAN DU 
MOIS 

Bravo à Emmanuel Pondevie 
pour son plan de Mission : 
Impossible. C'est agréable de 
découvrir des plans consacrés à 
d'autres jeux que les classiques 
Résident Evil ou GoldenEye. En 
tout cas, l'œuvre de Manu lui 
permet de gagner Zelda 64 
offert par Nintendo. 



^-.^\ 
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loceon] 



Ce. messaoc. ^'a-ArHlefcru'.ca. Jo.ns c.'na seco/ieH 
NlMtENDO ' 1 



PLAYER ONE 



JANVIER 99 



miliai 



C'est l'Histoire d'un type plutôt 

Sympathique qui raconte comment un simple 
voyage d'affaires sur la côte d'Azur a c hangé sa vie. 
Jeune développeur indépendant de jeux vidéo, il 
serait simplement allé à Cannes pour participer 
à un salon professionnel. Son stand lui aurait 
permis de rencontrer de nombreux éditeurs, 
pour finalement vendre son concept de jeu a 
l'un d'entre eux, et lancer ainsi sa propre 
société de développement. Aux derniè 
nouvelles, il aurait ouvert plusieurs filiales 
a travers le monde... Mais on raconte tant 
d'Histoires, direz-vous. . . 



Détrompez- vous. 



Son nom ? Le MILIA Games 

Le Milia Games est l'uni qui 
manifestation au monde Qui 
décline toute la chaîne de / 
l'industrie du jeu interactif = / 
concepteurs, éditeurs, distribua 
teurs, ainsi que les meilleurs 
spécialistes de la PAO et de la 3T~ 
C'est aussi la toute premi 
occasion de rassembler l'ensemble 

essionnels du multimédia, des 
chaînes de télé jusqu'aux techniques 
d'animations, du cinéma aux nouvelles 
technologies. 





Milia Games 

L'événi 



LE MA 



Vraie. 



PALA 



•BOGRAMMES INTERACTIFS 



CANNES - FRANCE 



Pour plus 



sur le MILIA ; 
-Marie Parent ou Ted Baracos 
33COJ1 4.1 90 46 «4.4. - Fax : 33(o)1 41 90 44 70 



E.mail: 10032l.13IOacompuserve.com 



Cool B omr dc r* III s les aides 



LES PLANCHES ET LES PERSONNAGES CACHÉS 



Petite mais précieuse, l'aide, 
que nous vous donnons sur Cool 
Boarders III devrait vous éviter de 
nombreuses heures de galère. 

POWDER HILL 



En remportant les coupes en 
mode Single event, en 
difficulté pro, vous obtiendrez 
des plancnes et des persos 
cachés. Vu qu'il n'y a aucune 
différence entre les boarders, 
c'est donc le choix de la 



planche qui se révélera 
déterminant. Voici 
un tableau indiquant où 
gagner qui ou quelle planche. 
Les planches sont ensuite 
présentées avec leurs 
caractéristiques notées sur 10. 



NOM 
Downhill Mars 
Half-pipe Fast Eddie 
Big air Balance 

Slope style Elément 



NOM 
Downhill Timeless 
Half-pipe Irving 
Big air Custom 

Slope style Kimber 



Type 
Perso 
Perso 
Free style 
Free ride 



Vitesse Carres Agilité 



6,5/10 



4,5/10 
5,5/10 



7/10 
5.5/10 



DEVILS BUTT 



Type 

Free ride 

Perso 

Free style 4/10 

Perso 



Vitesse Carres Agilité 
7/10 4/10 6,5/10 



4.5/10 7,5/10 



MONT KOJI 



Downhill 
Half-pipe 
Big air 
Slope style 



NOM 

Ultra prime 
Bob 
Joshua 
Freedom 



NOM 



Type 
Alpine 
Perso 
Perso 
Free ride 

ALPS 



Vitesse Carres Agilité — 



7/10 



7/10 



6,5/10 



Downhill Johan 

Half-pipe Brushie 

Big air Waara 

Slope style Mahaffey 



Type 
Free ride 
Free style 
Free style 
Free ride 

EVEREST 



Vitesse Carres Agilité 

8/10 4/10 7,5/10 

6,5/10 4/10 WÊÊt 

5/10 4/10 «M 

7,5/10 4/10 7/10 



NOM Type 

Downhill Factory prime Alpine 

Half-pipe FL Free style 

Big air Burg Perso 

Slope style Cool Perso 

Pas de combo Points de la figure 
Double combo Points des figures 
Triple combo Points des figures 



Vitesse Carres Agilité 



7/10 



LES COMBOS 




Pas de bonus 
Bonus : 250 points 
Bonus : 1 000 points 



Quadruple combo 
Quintuple combo 
Sextuple combo 



Points des figures 
Points des figures 
Points des figures 



Bonus : 2 000 points 
Bonus : 3 500 points 
Bonus : 5 000 points '; 



NOTATION PAR CODE COULEUR 

3 3,5 4 4,5 5 5,5 6 6,5 7 



7,5 8 8,5 9 9,5 10 
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Concours 


Jouez et gagne 


Tfrj 
— ' - • _j _ 


PlJÉP 


lHHMUlf: 
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Gagnez 4 Game Boy 





tMXX/ * VVu 



(Nintendo^ 



Aide de jeu Rival Schools 



Pour inaugurer cette nouvelle rubrique, voici 
six pages de techniques qui vous rendront 
(presque) invincible sur Rival Schools. 



D'abord, un peu de 
technique: le système de jeu 
de Rival Schools est très 
simple à comprendre. Mais il 
recèle quelques subtilités qui 
permettent de sortir vainqueur 
des situations les plus 
dangereuses. 



Règle 1 : utilisez l'esquive avec 
parcimonie. 

Le bouton R2 permet d'éviter 
un coup, un projectile et la 
plupart des furies. En pressant 
avant + R2 au moment où 
vous êtes attaqué, vous passez 
dans le dos de l'adversaire, 
position plus qu'avantageuse ! 
Seulement, en cas d'échec, 
vous risquez gros. 




Règle 2 : sachez contrer avec 
le coup approprié. 
Lors de la garde, vous pouvez 
effectuer un coup pour briser 
la combo adverse. Attention, ■ 
seuls certains mouvements 
vous mettent à l'abri. Les 
autres ne vous toucheront pas 
et vous laisseront sans 
défense Laissez faire la parade 







à^^d-^B" 






*v p**"4' 




auto et soyez sûr de votre 
contre-attaque. 

Règle 3 : les casse-gardes 

s'enchaînent. 

Tous les personnages de Rival 

Schools possèdent des coups 

qui frappent les ennemis 




apprenez à les placer en 
combo. Bonne nouvelle : la 
plupart des persos peuvent 
mettre une fury directement 
après un casse-garde. 

Règle 4 : les choppes font la 

différence. 

Lorsque deux combattants 

font une action ensemble, 

c'est celui qui choppe qui a 

l'avantage. Vous pouvez 



accroupis, accompagnés d'une 
traînée bleue. Ils sont, en 
général, trop lents pour être 
utilisés tels quels, alors 





même esquiver certains coups 
spéciaux ou furies en saisissant 
l'assaillant. 

Règle 5 : se redresser le plus 
vite possible. 

Quand on est projeté en l'air, 
on se fait doser très 
rapidement et c'est encore 
plus vrai dans le CD Arcade, 
où certains persos ne vous 
laissent pas atterrir. La solution 
consiste à se redresser en 




pressant deux boutons en 
même temps ou un bouton 
plus une direction : ça 
s'appelle un Ukemi. 

Attention : 

toutes les furies ne vous 
rendent pas invincible. Ne 




cherchez pas à les placer à 
tout bout de champ. Enfin, 
accessoirement, sachez que 
vous pouvez annuler un coup 
adverse en frappant 
simultanément. Un éclair jaillit 
et vos compteurs de combos 
s'incrémentent. 
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Les enchaînements décrits ci-dessous sont destinés au CD Evolution. Ils sont, pour la plupart, 
faciles à réaliser, mais vous remarquerez que certains passent par des combos aériennes. 
Dans ce cas, vous devrez respecter un timing assez précis, faute de quoi, soit l'adversaire 
aura le temps de se redresser pour parer, soit vos poings fendront l'air bien loin de votre 
cible. Les enchaînements proposés peuvent être « customisés » en ajoutant des furies qui 
viendront remplacer quelques coups ou qui s'inséreront dans la combo. Enfin, on vous livre 
également le meilleur contre pour chaque perso. Amusez-vous bien ! 





Natsu Ayuhara 

Mn^i !! 6 ^ t^T qUe ieUne fi " e p0SSède plusieurs C0U P S ' combinant frappes et esquives. Son jeu aérien a 
un bon potentiel. Vous pourrez compter sur ses « services » fulgurants. 



Ma 


\rc 


jX 


«ht 



Roberto Miura 



Le footeux du groupe possède beaucoup de coups inutiles (comme son jonglage rigolo), mais s'avère très fun 
difpotant'de P rotctHe S s PUISSantS * ™ ^ +* "" """"^ l ' avant * ge a **™* **•*«£ P- « 
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Batsu Ichimonji 

Héros de Rival Schools, Batsu se devait d'être un personnage très équilibré, proche du standard incarné par 
Ryu de Street Fighter. Notons que son « guts upper » (Avant, Bas, Bas/ Avant, ▲) est un excellent contre. 




* ■ 




(ou super boule avec L 


D. 




Hinata Wakaba 

Cette chipie est ultrarapide et possède un dragon punch qui esquive la plupart des attaques. Sa balayette 
permet aussi d'enchaîner des super coups, ce qui la rend redoutable et force l'adversaire à se concentrer sur 
sa garde. Son tourbillon Bas, Bas/ Arrière, Arrière, • est un bon contre. 




■ 


* 4 1 

J 


Bas, Bas/Avant, Avant 




Kyosuke Kagami 

Le héros en second est très populaire, essentiellement à cause de ses combos très offensives. Il possède 
une bonne allonge et des coups très gracieux, ainsi qu'un projectile puissant de courte portée. C'est un 
perso idéal pour maintenir la pression. 




: 


^"+* 








Bas, Bas/Avant, Avant, , 



_ 



(précédé par la fury 
double satto avec L2). 




Hayato Nekketsu 



Le prof de gym possède une allonge impressionnante, malheureusement contrebalancée par de grands 
défauts dans sa garde, juste après ses coups, et une impossibilité d'enchaîner ses furies. Un perso à jouer 
en conte-attaque donc. 
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Edge (Eiji) Yamada 

Le voyou de service est très difficile à jouer, parce que tous ses coups le mettent en danger ! Il est très 
technique et réclame un bon jugement : les joueurs adroits et vicieux pourront exploiter son potentiel avec 
un peu de travail. 




Akira Kazama 

Ce personnage masqué n'est autre que la sœur de Daigo. Elle possède une panoplie de variantes à partir de 
sa posture de combat. De nombreux coups sont inoffensifs mais créent des ouvertures : c'est donc également 
un perso pour les techniciens. 





Gan Isurugi 

Ce gros monstre est bien loti puisque ses projections sont les plus puissantes du jeu et suffisent à dégommer 
une barre de vie. Un gars subtil, dont les baffes sont également meurtrières. Sur le CD Evolution il ne 
possède plus son enchaînement infini. 



Daigo Kazama 

Un gros voyou, certes, mais qui respecte un certain code d'honneur. Ce i 
excellent enchaîneur, ma' 
la portée des débutants. 



. . Furyo » nippon n'est pas un 
excellent enchaîneur, mais possède deux ou trois bonnes patates qui font mal d'un bloc, ce qui le met à 
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Hideo Shimazu 

Le prof est un perso très puissant, bardé de coups spéciaux, qui évoque un certain Akuma/Gouki (de Street 
Fighter), surtout son coup de pied descendant et sa triple boule de feu aérienne. Il peut d'ailleurs démarrer 
ses combos dans les airs sans problème. 



S. 






^^^ " • 1 


Bas Arr 


a re, Arrière, , 
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Keiko Minazuki 

L'infirmière sexy utilise ses longues gambettes comme un fouet, pour infliger des coups rapides à l'allonge 
suprenante. Sa capacité à esquiver les projectiles (Bas, Bas/ Arrière, Arrière, ) et ses projections très 
douloureuses la rendent encore plus forte. 




» J 


- r" . * 


&J>*éjé 
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Raizo Imawano 

Le proviseur, au physique de taupe géante, est plus prompt que son allure ne le laisse croire. Ses combos 
sont puissantes et ses contres foudroyants. Mais tout comme Can, il peut se faire massacrer par des combo 
qui n'atteignent pas les autres persos. 



Imawano 



Ce jeune escrimeur, au Ql et à l'ego surdéveloppés, est un personnage qui occasionne beaucoup de dégâts 
à la moindre ouverture. Attention toutefois, car sa faible constitution rend les contre-attaques d'autant plus 
douloureuses. 




Bas, Bas/Arrière, Arriére, 



PLAYER. ONE 



<S* 



JANVIER 99 




Roy Bromwell 

L'american boy est un perso standard, au même titre que Batsu et évooue fortement un r»rt=n„ ic„„ a 

w&l sr simple à utiliser et efficace en toute ^%zTâ o zzx c d ™r e n ur de 





Dr ' 






\ + . 




w -■ • 


f ^_ 


^ 


\r 


r il 





Tiffany Lords 



££&'»K^œ:!œs»WBa&, 
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Boman Delgado 



"^^^î^tSSSSSXSSSStSSStSSt 





Sakura Kasugano 
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Quell 
profusion 
de jeux ! 

La N64 accueille Zelda et Link en 
cette fin d'année, même si le jeu 
est sorti trop tard pour apparaître 
dans ce top. 

La Play, malgré le report de Métal 
Gear Solid, a joué sur la quantité 
Tomb Raider III, Crash III! et sur la 
diversité en nous proposant des 
types de jeux inédits comme Spyro 
{qui est parfait pour les petits; ou 
Bust a Groove. On attend donc 
encore plus de nouveautés, le r, 
prochain, dans VOTRE Top Player, 



Top Hûtrc* 

(9)(l)(27) 492pts 



r* 




° 



Nombre de 

mois de présence 

dans le Top 

O Progresse par rapport au 
Top précédent 

O Reste a la même place par 
rapport au Top précédent 

f\ Chute par rapport au Top 
^-^ précédent 



4 



(5© t TEKKEN 3 

< I > ( I > <-»> 2 696 pes 

Ça continue de car- 
tonner pour le meilleur 
jeu de baston de la Play, 
même si sa place de 
choix devrait lui être 
disputé, le mois prochain, par une sacrée bro- 
chette de hits commercialisés juste avant la fin 
de l'année. 





O 

o 
o 
o 



COLIN McRAE RALLY 

<9> <;?> <^»> 2 -té.£i P ts 

MEDIEVIL 

<7) (3) <2) 2 143 pts 



RESIDENT EVIL 2 

i > <7> I 879 pts 



H. 



Abe revient encore plus en forme. Si ce nou- 
veau jeu d'aventure/actionvous donnera du fil 
à retordre, il mérite vraiment le détour, 
proposant un véritable scénario, jouant sur 
les surprises et, surtout, utilisant à merveille 
la carte de l'humour. Une place méritée. 



O 

O 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 



FINAL FANTASY VII 

<7.> ( 1 ) ( I 3> I 857 pts 



GRAN TURISMO 

I «O-* pts 

■» DUKE NUKEM : TIME TO KILL 

<-> <**> ( l> I 766 pts 

IO TENCHU 

■ I 0> < I > I 569 pts 

7 1 ROAD RASH 3D 

< I 3> <9) <-?> I 29S pts 



13 BUST A GROOVE 

13) (2) J , 

074 pts 

APOCALYPSE 

< )<I5)<I) I 022 pts 
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TEST DRIVE S 



Q « F-ZERO X 



( I 9) (33 I > <2) 2 0939 pts 



Boum ! À peine apparu 
dans le top 64 du mois 
dernier, F-Zero X pas- 
se à la vitesse lumière 
et atterri en tête du 
podium. Il faut dire que 
ce jeu va vite, très vite, et qu'il donne des sensations ! 
Alors, oubliez ses graphismes simples et succom- 
bez au vrai plaisir du jeu. 



f-4- 



BANIO-KAZOOIE 



MJO-K 



I <S> 19 14 pis 



GOLDENEYE 007 



I 2> I 897 pts 



f 3 > I 6 11 pts 



O * 

o- 

o • 
o » 

Q « MIS 

o * 
o * 

o » 
o « 
o « 



H. 

«4 

Peu d'entrées dans ce top 64. Les jeux sont atten- 
dus, attendus... et surtout Zelda qui, faisons le 
pari, devrait arriver directement en première 
place le mois prochain. En attendant, rongez 
votre frein sur des jeux moins importants, com- 
me ce sympathique Holy Magic Century. 



WAVE RACE 

YOSHI'S STORY 

< i-»> <7> <e> , 

MARIO KART 64 

<^>> (2) < I ô> I 



-»^>2 pts 
364 p>ts 



^ 



Nouvelle entrée 



O 

^J ^J Retour dans le Top 

1 H.nJeLouii-r^teur 
1 «SU BOUIOGNECTO» 



W Dragon Quest Monsters (GB) 
? Smash Court 2 (PS) 

3 Winning Eleven 3 (ISS Pro) (PS) 

4 Regala Densetsu (PS) 

5 Parlor Pro 4 Pachinko (PS) 
A Beatmania (PS) 

7 Dokapon I Ikari No Tekken (PS) 
*T Simple ISOO séries vol. I 
The Mah|ong (PS) 

9 Another Mind (PS) 

10 Vigilant S (PS) 




LYLAT WARS 



S) 8fe«* pts 







WCW vs NWO Revenge (N64) 
Métal Gear Sol, a (PS) 
NBA Llve 99 (PS) 
Crash Bandlcoot Warped (PS) 
yiCH vs NWO Revenge (W) 
Pokémon Blue (GB) 
Colony Wars Vengeance (PS) 
Pokémon Red (GB) 
Cool Boarders 3 (PS) 
Xenogears (PS) 
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POUr 369 F SeiJjyjjjyji 
au lieu de tsm 



L'autre offre , 

11n°:269F' *** tMéfeL 

au lieu de 374 F soit 24,50 F 
le numéro au lieu de 34 F 

3ui ! je m'abonne à>layêr"6ne et je bénéficié de cette offre exceptionnel^ 

6 numéros + le jeu «Tomb Raider lll„ sur PlayStation* : 369 F + expédition en recommandé ■ 30 F. 

Total à payer : 399F 

Offre valable sur la France métropolitaine uniquement 
11 numéros : 269 F 

Tarifs pour la France métropolitaine. DOM-TOM et étranger : + 49 F (terre/bateau) ou ♦ 96 F (avion) 

Hoins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. Signature obligatoire * 

énom '. * des parents pour les mineurs 

oresse : 

Kie postal : 

«e: 

I: ■■••"";"!"!!"!!""!";!!;!!!;;";.■' 

Ite de naissance : 
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on ^renvoyer àj Player One - service abonnement - BP 1121 - 31036 Toulou^TcedeTTTélipW" 




LE NOUVEAU 




ARRIVE ! 



Quinze ans après « le Retour du Jedi », 
George Lucas va ENFIN dévoiler le 
nouvel épisode de la plus célèbre 
saga de science-fiction de tous les temps... 
« Player One » vous en dit plus ! 



Ce n'est un secret pour personne, le 
prochain film (Trie Phantom Menace) 
constitue le premier volet d'une nou- 
velle tnlogie - la première de trois -, 
les trois films connus constituant la 
seconde et étant donc respectivement 



les épisodes 4 (ta Guerre des étoiles), 
5 (l'Empire contre-attaque) et 6 (le 
Retour du Jedi). L'épisode 2 est d'ores 
et déjà prévu pour sortir en 2002. 
Quant au 3 et à la prochaine trilogie 
(7,8,9), on a encore aucune indication 



officielle. Quinze ans séparent donc 
le Retour du Jedi de l'épisode 1 , dont 
la sortie est programmée au 21 mai 
aux USA (vous pouvez, dès mainte- 
nant, réserver vos places !) et à l'au- 
tomne (octobre apparemment) chez 
nous, pauvres gueux. Quinze ans, c'est 
long me direz-vous et malgré le 
succès colossal des films, on aurait pu 
craindre que la flamme s'étiole dans 
le cœur du public (d'autant plus qu'entre 
temps, on s'est pris dans la gueule les 
Terminatoret autres Jurassic Park). 
Lucas, pourtant, a réussi l'incroyable 



exploit de soutenir la ferveur et de 
conquérir le public des nouvelles géné- 
rations grâce aux diffusions télévisées 
des films. Gérant admirablement son 
produit, Lucas a maintenu lo pression 
jusqu'à ce jour, grâce aux comics, aux 
jeux vidéo, aux ressorties en salles 
(le point culminant : les versions revues 
et corrigées lâchées dans la nature 
pour célébrer les 20 ans du mythe), 
ou magazine officiel et au site Internet 
officiel (www.starwars.com). C'est ce 
support qui est désormais privilégié 
pour balancer les dernières infos 
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sur le prochain film. Internet étant 
encore très peu distribué en France 
{un million de postes connectés), Player 
vous propose un peu de technologie 
grâce à cette maigre sélection choisie 
dons les pages du site. Histoire de 
rendre fou tout le monde, c'est sur ce 
site qu'a été dévoilée, en exclusivité 
mondiale, la première bande-an nonce 
(une tuerie !) du film (lourdement re- 
prise depuis par toutes les télés du 
globe), quelques heures avant sa pro- 
jection (triomphale !). Les fans étaient 
venus en masse et ont hurlé à l'ap- 
parition du logo Lucas Film, de Yoda 
et de la mention « sortie : printemps 
1999 dans les salles américaines ». 
En plus de ce film, le site propose une 
arborescence complètement surexci- 
tante, où l'on trouve un bon paquet 
de photos, une présentation des per- 
sonnages, des interviews de Lucas 
et de ses collaborateurs, un petit repor- 
tage vidéo sur le tournage qui ne 



dévoile rien de crucial mais qui est une 
sorte de supplice, puisqu'on devine, 
plus qu'on ne voit, une avant-première 
des nouveaux comics, etc., etc. 
Régulièrement mis à jour (au moins 
une fois par semaine), ce site consti- 
tue le meilleur moyen d'en savoir plus 
sur lo prochaine trilogie. On vous 
conseille donc de foncer le consulter. 
Une bonne occasion d'aller dans un 
Web bar. Attention, les jours (quand 
même rares) où Lucas dévoile un élé- 
ment clé (l'affiche et surtout la bande- 
annonce), le site est littéralement 
encombré et vous devez vous prépa- 
rer à ronger votre frein pendant des 
heures. Quant à l'histoire, ce premier 
film s'intéresse à l'enfance de Dark Vodor 
(DarthVaderen VO)... Restez brandies 
sur P/qyerpour plus d'infos ! ! ! 

Réalisation ; George Lucas 
Sortie : octobre 1999 en France, 
21 mai aux États-Unis. 
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-1- player 1 
'novembre 97 
■ 
• toute faccuM 



liiU: 




décembre/Janvier 96 

La solution complète 
Goldeneye 0O7 ♦ toute 
l'actualrté Nintendo 64. 



Génération 



|F»layStation| 



€3-4- player ! 

Us plans complets Dlddy 
Kong Raclrtg + la soluté exclu- 
sive Yoshl's Story + le guide 
complet Lylat Wars + toute 
l'actualité Nintendo 64. 



Player Station 

fc^HHHéFLes plans et soluces sur PlayStation 



o*rpTaye^ 

Les plans complets de Banjo < 
Kazooie » toute l'actualité 
Nintendo 64 

Excluait : les calques magique 
a placer sur vos plans! 




.- ■- .. ..,-, ■ n la moula 

■ ■ ■ -■■ ■■..:. ■ 
iQfSMton 




Mors-sene n 

Génération PlayStation 
Janvier/février 96 
Le magazine + le CD GTA + les 
Tribal Tatoos. 




Player Station 1 

mai /juin 90 

les plans complets Résident Evfl 2 

t les meilleurs tmcs pour Gran 

Turismo • toute l'actualité 

PlayStation. 

Exclusif : la démo JouaWe Gran 

Turismc 




Player Station 2 

Juillet /août 98 
les sduces avec plans de Heart of 
Orfcneaset Lucfcy Lut* * toute l'ac- 
tualité PlayStation 
Cadeawi ■ la dO Lucky Luke + le 
SttcknPlayTektenS 



Player Station ; 

septembre /octobre 9& 

Spécial Tekken 

Le guide des meilleurs cour. 

Tekken 3 + toute l'actuallt 

PlayStation 

Cadeau : la K7 Inédite Tekken I 




^Hors-série n" £ 

l jeux PlayStation. 

'novembre 95, 
magazine + 1K7 vidéo. 

SpécUIJapon 
Rdgefeacer. Batte Arena 
.WteOjtRaynan. 
ri Derby Jumping Rash_ 
Wtdfe: extraits dejeux. clips 
rnages de syntfiese- 




ors-série n° 6 

d'Or 96 
magazine + 1 K7 vidéo. 
** ; OTSd» et K : les melon p* 
396 testé rt orront* (oUj? - 
.sprt.rrSewîîW;. utégcnes 
.S&aKae.smjlEOiF'C ) 
«deo (52 mût} .- [Intégrale des 
les Player d'Or diffusées su- 
la remise des Player d'or 




ors-sene 

iyer d"Or 97 

magazine + la K7 vidéo. 
majBÉw; les plus grands hits 
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Van Damme! 
Piégea Hong-Kong 

SotréVon Domme ! Malgré plusieurs 
«ttett cinglants, le Belge essaie par tous 
k moyens de retrouver ne serait-ce 
t., une place honorable au box-office. 
Wce faire, tous les moyens sont bons : 
|Muer, à grand renfort de publicité, une 
«erdose de cocaïne, pendant le tour- 
nage de Piège à Hong-Kong justement, 
i d'émouvoir la ménagère (aaahh, 
stars et leur vie horriblement stres- 
(), raconter 
iîment tout 
son x-ième 
irce (re les 
lagères) et 
)pel, pour 
ième fois 
le mé mo- 
le Double 
?cm à Tsui 
ork, le réalisa- 
îur le plus 
?ment de Hong-Kong. 
■eae à Hong-Kong nous présente un 
\*in Domme lancé dans le business des 
contrefaçons {Knock offen anglais - 
c'est le titre original du film). Le jour de 
lo rétrocession de lo colonie à la Chine, 
p certain Morcus Ray (c'est le nom du 
perso de JCVD) se trouve embringué 
dons une incroyable embrouille qui 
tnplique (en vrac) ia CIA, lo mafia russe 
|en passe d'inonder la planète de bombes 
~ niaturisées), la police hong-kongaise 
et des tas de Chinois plutôt belli- 
queux. Passons sur le vide sidéra! du 
scénario (écrit par Steven de Souzo, 
*Tomme de Sovet Fghtei). Complètement 
loufoque, l'histoire devrait faire rougir 
e plus négligent des scénaristes de séries 
Z. . . En revanche, le film nous montre 
un Tsui Hork survolté, qui semble avoir 
pHi lonté les inhibitions de Dou6/e Team 
&t qui - en pleine crise d'amok - se 
loche complètement. Le résultat ? Des 
scènes d'oction bestiales, parfois 
DTjuitlonnes, mais toujours monstrueuses, 
dans laquelle Von Damme (apparem- 




ment dépassé por les événements) est 
métamorphosé en héros d'action hong- 
kongais. On se souviendra longtemps, 
par exemple, de ce passage où le Belge 
est attaqué par une horde de coolies 
armés de machettes et outres lames. . . 
Quant au final, il s'agit tout simplement 
d'un remake sous amphétamines de 
celui à'Une journée en enfer. Prenant 
manifestement un pied d'acier o en 
foutre plein la gueule aux spectateurs, 
Tsui Hark impose un volume sonore sur- 
réaliste aux scènes 
d'action, utilise ses 
caméras pour tra- 
verser les murs, 
rentrer dans n'im- 
porte quel circuit 
électronique, fil- 
mer en très gros 
plan une semelle 
de chaussure 
Puma en giga gros 
plan, etc. Bilan ? 
Une sorte de leçon de cinéma perverse 
cor malgré tout j'm'en touriste, du type 
« regardez, pauvres Américains, ce qu'on 
peut faire les yeux fermés à Hong- 
Kong » ! Mais le plus grand moment 
du film demeure cette séquence litté- 
ralement anthologique dans laquelle 
Van Damme, qui tire à fond la caisse 
un pousse-pousse au cours d'une course, 
se fait fouetter les fesses à coup d'an- 
guille (!!!!!) par son coéquipier qui 
vient de se découvrir une passion cou- 
pable pour le derrière du kickboxer ! 
Absolument insensé, ce grand passage 
de cinéma homosexuel devrait conster- 
ner le public « gros bœuf » de Jean- 
Claude, pour qui, aussi incroyable que 
cela puisse paraître. Piège à Hong-Kong 
constitue sons aucun doute son film le 
plus intéressant En ce qui concerne Tsui 
Hork, on vous conseillera de découvnr 
le bonhomme par le biais de The Lovers 
(sublime conte romantique) ou de The 
Btade. le film le plus barbare de tous 
les temps, tous deux disponibles chez 
HKVidéo/Seven Sept. 
Sortie : le 30 décembre 1998 

Le saviez-vous ? 

Jean-Claude ne le dit pas mois, au début 
de sa carrière, il a joué dans Monaco 
Fever, un produit jamais terminé 
dans lequel il interprète un karatéka 
moustachu et gay. 
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bFjtwc: 

Buffalo'66» 



Mfalo est 'e nom d'une ville de l'État 
ae ^•ew fark. où se situe le premier film 
dirigé par le comédien Vincent Gallo 
{vu dons Nos Funérailles d'Abel ferrora). 
Bvffoio '66 s'intéresse à Billy Brown, 
un looser qui, incapable de rembour- 
ser un pari, paie sa dette en accom- 
plissant une peine de prison pour un 
crime qu'il n'a pas commis. Libéré après 
avoir purgé sa peine, Billy rentre chez 
ses parents (à qui il a fait croire que tout 
allait bien et qu'il était marié) avec l'ob- 
jectif de se venger du footballeur qu'il 
estime responsable du drame. En che- 





Crosse machine 
"Ehmmo"""- 



Etat 

Le gros thriller-ponzer de ce début d'an- 
née, Ennemi d'Etat , présente VW1 Smith 
(en attendant Les Mystères de l'Ouest ) 
et le légendaire Gène Hackman plongés 
dans une de ces enquêtes embrouillées, 
paranoïaques et technoïdes en vogue 
aux USA en ce moment Dirigé par Tony 
Scott ( Top Gun). le film fonctionne comme 
un bel engin bien huilé et très bruyant, 
tout cela constituant un divertissement 
efficace pour un somedi soir. Bien fait 
mais anecdotique. 
Sortie le 6 janvier 

Rappel 

RushHour 

On vous en a déjà beaucoup parié, alors 
on ira à l'essentiel. Ça y est, 3ackie Chan 
a tapé l'incrust' à Hollywood grâce 
à cette comédie policière sans préten- 
tion, mais rigolote, qui vient de récol- 
ter plus de 1 30 millions de dollars. 
Recommandé ! ! ! 
Sortie le 27 janvier 



min, il kidnappe Layla, une jeune fille 
rencontrée par hasard (Christina Ricci 
alios Mercredi dans La Famille Addams), 
qu'il convainc d'endosser devant ses 
parents le rôle de son épouse fictive... 
Très lent, assez désespéré, Buffalo '66 
présente deux personnages quasi sans 
espoir et très attachants. On apprécie- 
ra particulièrement l'interprétation 
de Vincent Gallo et, surtout, la perfor- 
mance hyperrèaliste de Christina Ricci, 
décidément une comédienne à très 
forte personnalité. Underground et 
recommandé. 
Sortie le 3 février 1999 



Grand oublie; 

Souvicns-toL 



L'Eté dernier 2 



Dans la foulée de Scream, sortait un 
nouveau film écrit par le scénariste 
Kevin Williamson, considéré désormais 
comme une voleur sûre au box-office 
US. Le film, malgré son affligeante ten- 
dance à avoir l'air d'être une sorte de 
version luxueuse des téléfilms thriller 
diffusés sur M6, cartonnait Comme 
d'hab', la régie du « autant battre le 
fer tant qu'il est chaud » a prévalu. Et 
voici que déboule cette suite qui reprend, 
comme il se doit, les ingrédients du pre- 
mier, à savoir un groupe de teenagers 
américains élevés au Coco et au Burger 




king, harcelés par un tueur vicieux et 
performant. AUez-vous être étonnés, 
amis du bon goût ? Non, puisque cette 
« sequel » (suite, en jargon hollywoo- 
dien) a tout du done, du calque, de la 
copie. Le premier n'étant pas terrible 
(et encore, on est gentil), on vous 
laisse tirer vos propres conclusions. On 
remarquera seulement la présence de 
la nouvelle star du R'N'B Brandy, déjà 
repérée dans le sitcom Moesha que 
diffuse MCM. 
Sortie le 13 janvier 
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DE NOTRE HOMME À LOS ANCELES. 



jus les mois, notre 
Jrrespondant Manu, 
Hulk » ltier, fait le 
oint sur l'actu 
ollywoodienne... 
ollywood, baby ! 



nier-né, mais de l'annonce du nouveau 
Tom Hanks : You've Got Mail ou com- 
ment Tom, probablement excédé par 
la boucherie de Privote Pyan, se retrou- 
ve à draguer lo délicieuse Meg Ryan à 
travers l'Internet. S'échongeant de tor- 
rides e-mails, les deux tourtereaux vont 
tomber fous amoureux l'un de l'autre 
jusqu'au jour où ils se donnent finale- 
ment rendez-vous ! 



fltsssw «es 



il ne s'agit pas du nouveau site 
■net où l'on trouve Famela Lee ex- 
?rson en train de faire téter son der- 




cassetoul! 

Le copitaine Picard (héros principal de 
la série Star Trek : New Génération se 
déchaîne grave dans le nouveau volet 
de Star 7n°fcqui sortira en mai prochain 
tout près de chez vous. Dons ce neu- 
vième film (et non le dernier, selon le 
studio Paramount), l'équipage de 
l'Enterprise tente de découvrir l'élixir 
de jouvence sur une planète aux confins 
de lo galaxie... À cette occasion, un 
Monopoly « Star Trek » vient de sortir 
(en édition limitée SVP !) aux USA. 

.ABujsLife 
Insccfs attack ! 

Après Toy Story, Disney et la société 
Pixor nous racontent l'histoire d'une 
fourmi qui décide de se rebeller contre 
de sales criquets qui dévorent toutes 




les ressources de sa fourmilière. 
Déterminée à stopper cet odieux rac- 
ket, la fourmi embauche sept merce- 
naires insectes à la rescousse... ou 
presque ! Certes, celo rappelle quelque 
peu Faurmiz du studio concurrent 
DreamWorks de Spielberg (les deux 
projets ont pourtant été mis en chan- 
tier simultanément!, mais cela n'em- 
pêche pas le film de foire un malheur 
puisqu'ils ont rapporté en deux semaines 
environ 70 millions de dollars. De quoi 
nous donner envie de foire un élevage 
dans notre salle de bains, non ? 

DiCaprio, le retour ! 

La nouvelle vient de tomber ; c'est 
Leonardo qui interprétera le grand jazz- 
man Chet Baker dans un film retraçant 
lo vie du musicien, DiCaprio laisse donc 
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tomber l'odoptation du roman archi- 
gore de B.E. Ellis American Psycho, film 
qui se fera donc sons lui (sortie de ce 
dernier à l'automne 1999). 

LorTensiïcWill Smith 

Après Ennemi PuMicfvoir plus haut 
dons cette rubnque), Wlll Smith reprend 
le rôle de James West alios l'agent secret 
de la série télé tes Mystères de L'Ouest. 
Il devra foire face au terrible docteur 
Migueiito Lovelace (Kenneth Bronagh), 
un savant fou qui tente de dominer le 
monde, oidé en celo par de terribles 
araignées robots géantes ! Prévu pour 
Noël 1999. Ah oui, le film est dirigé par 
Barry Sonnenfeld, l'homme des deux 
Famille Addams et de Men In Black 
Rien que ça ! 

Hulk ltier 



I 



JOU 



out pour finir les meilleurs jeux ! 




SPÉCIAL 
BOURRINS 

Mclallica: les fils d'Attila? 

Bœufs en diable, les Ricains de Metallica 
viennent de sortir un doubte album et 
une vidéo live 100 % Choral. 
Commençons par le disque, agréable- 
ment intitulé « Garage, Inc. ». Le pre- 
mier disque comprend onze morceaux, 
tous des reprises (c'est le concept du 
double) dans lesquelles les ex -chevelus 
mossacrent ou embellissent (c'est selon) 
des chansons de Bob Seghers, de métol- 
leux oubliés anglais du début des an- 
nées 80 ou de gros punks mythiques 
comme les terrifiants Disdiorge, immor- 
tels inventeurs du morceau a un seul 
accord. Le résultat est atomique, sadiont 
qu'on peut quand même reprocher au 
quatuor d'avoir « embelli » les cris pri- 
maux de Discharge (impossible d'éga- 
ler les originaux, sortes de transcrip- 
tions sonores d'« Hiroshima » inter- 
prétées par des dégénérés des Midtands). 
Le deuxième CD ne compile que des 
reprises (c'est le concept, par Crom !) 




enregistrées au cours de lo carrière bru- 
tale du groupe : du punk mongoloïde 
mais rigolo comme Anti Nownere Leogue, 
du NWOBHM (« New Wave of Britïsh 
Heavy Métal », un genre affreux appré- 
cié par Metallica) et du destroy total, à 
savoir du Motorheod gronde époque. 
Las ! Les braves Metallica n'arrivent pas 
à la cheville de ce gang terrible, leur ver- 
sion du hit borbore « Overkilt » n'at- 
teignant pas le jarret de l'original. À 



port ça, Force est de constater 
que l'ensemble constitue le 
meilleur album de tous les 
temps de Metallica, qui ferait 
mieux d'abandonner les 
ennuyeuses fresques à douze 
mille arpèges qu'ils affec- 
tionnent depuis le début de 
cette décennie, À écouter en 
priorité : les deux reprises 
de Drsdxirge et celle de Killing 
3oke. A remarquer, les notes 
de pochette, carrément 
géniales, qui racontent 
en détait la saga de ces 
gentils vikings. 



Ce n'est pas tout ! 



Le plus atroce reste à venir, à savoir la 
vidéo live « Cunning Stunts » qui pré- 
sente un concert donné par le groupe 
dans lo jolie localité texane de fort Worth 
(ville jumelle de Dallas), Là, dans une 
arène, des dizaines de milliers de Texans, 
bourrés de Budweiser et de nachos, 
acdament, le poing levé, le gong bovin. 
Terrible ou génial (cela dépend de votre 
niveau dans l'échelle de Darwin), ce 
vidéogramme rappelle que la « civili- 
sation n'est qu'un vernis derrière lequel 
se cache la barbarie ». Le clou de ce 
spectacle, abrubssant comme un shoot' em 
up arriéré, consiste en une sorte de mise 
en scène au cours de laquelle des roa- 
dies sont propulsés en flamme à tra- 
vers la scène. Heureusement (?), tout 
cela n'est qu'une mise en scène. Ha, ha. 
ha. Bref, à l'aube de l'an 2000, Metallica 
se donne à fond pour nous rappeler 
l'âge des cavernes. Por moment, ils y 




réussiraient presque... 

« Garage.'lnc. » (Mercury/ PolyGram) 

ff Cunning Stunts » (PolyGram Vidéo) 

Sarcelles 35: 
Liaisons dangereuses 

Attendu depuis des mois, le nouvel 
album du très sain Doc Gynéco est en 
fait un « faux nouvel album », puisqu'il 
compile 18 morceaux enregistrés par 
des rappers du Secteur A (le collectif de 
Sarcelles dont vient Doc, qui produit le 
disque). Très mou, l'ensemble est aux 
antipodes des deux mastodontes du rap 
français actuel, j'ai nommé les derniers 
albums historiques d'IAM et de NTM. 
À noter que Doc Gynéco n'apparaît que 
sur 5 titres dont un avec Renaud (? ? ?) 
et surtout l'épouvantobie duo avec l'abru- 
tissant Bernard Tapie. Idéal pour 
calmer les premières vapeurs de votre 
petite sœur de onze ans. . . 
(Virgin) 
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* 'ondheim (dessins) 

e Gai! (scénario) '^r -^H 

'! ne s'agit pas d'une bédé pour 

i. Certainement un des héros les 

s sympathiques apparus ces der- 

r es années, les aventures du lapin 

■i tantinet ahuri, mais hyperattachont 

*i Trondheim, devraient éclater tout 

Beurde Player normalement consti- 

:erveau). Cette fois, l'ami Lopinot 

rouve en Angleterre, à l'époque 

icrienne. Retrouvant son amie d'en- 

% miss Nadia, notre copain rongeur 

es bipède découvre une sensation 

_e mais quelque peu perturbante : 

■>our, évidemment ! Manque de bol, 

c donzelle est encore plus courtisée 

; j auparavant et Lapinot aura fort 

e pour se débarrasser de ses concur- 

:"ts... Écrit (c'est une nouveauté) par 

3nk Le GalL bien connu pour ses albums 

? Théodore Poussin, cet album de 

:pwot s'impose avec élégance comme 

« des réussites de ce premier tnmestre. 

citions Dargaud 



? XIII Mystery , l'Enquête 
:e Vanœ (dessins) 
i Homme (textes) 



h3 



Bssyp 






|H 



J&lki 



y'hji 



On ne présente plus la série 
X///qui cartonne monstrueusement en 
terme de vente. L'engouement pour 
cette séné ou scénario 
complexe, machiavé- 
lique et paranoïaque 
(rentre chez toi Mulder) 
est tel que les auteurs 
publient, en février, 
une sorte de guide 
(112 pages) de l'uni- 
vers de XIII. Comme 
le veut la tradition, 
ce panorama four- 
mille de renseigne- 
ments en tout genre 
sur les enquêtes, 
les personnages, 
souvent inoubliables, 
croisés au cours 
des divers albums. 
Autrement dit, 
les centaines de 
milliers d'incon- 
ditionnels de la 
saga devraient 
sans conteste 
terminer ta 
lecture de ce 
recueil encore 



PLAYER OIME 



plus fans qu'avont. 
Efficace et bien 
ficelle mais dan- 
gereux car il don- 
nera envie de re- 
lire jusqu'à l'acci- 
dent cérébral 
l'intégralité de 
la série. 
Editions Dargaud 

Barbare : 

Les Chroniques de la Lune noire, tome 8, 
de Bontet (dessins) 
rroidevol (scénario) 



Véritable carton chez les fans 
d'héroîc-fantosy, cette série, signée par 
un scénoriste spécialisé dans le genre (il 
a bossé plusieurs années aux USA sur 
Donjons et Dragons), contient la plupart 
des ingrédients du style (barbares et 
chevoliers, sorciers, succubes, créatures 
fantastiques) que les auteurs télescopent 
avec une jubilation apparente et 
communicative. O.K. il n'y a rien de bien 
neuf mais c'est suffisamment bien foutu 
pour rendre hystériques les amateurs de 
RPG et de sagas nordiques. 
Sortie : février 
Editions Dargaud 
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BatmanfHelHray/Stannan » « Comic lai » 

de James Robinson (scénario) _ 

Mike Mignoia (dessins) V CC^OJà^ f £< 




^T* 



On ne ie répétera jamais assez : tout 
nouveau comics dessiné par Mignoia 
est en soi un événement. Ce cross over 
entre Hellboy, le démon fétiche de l'ar- 
tiste, et deux persos de la DC, en l'oc- 
nence Batman et Starmon (un héros 
- v eLr, quia une petite notoriété chez 
les fans) ne déroge pas à la régie. On y 
retrouve en effet toutes les obsessions 
de Mignoia puisque, alors que le Joker 
{particulièrement allumé sous les pin- 




Preuve supplémentaire du regain d'in- 
térêt du public français pour les comics 
yankees. le lancement récent d'un maga- 
zine d'information cent pour cent made 
in fronce. Réalisé par une bonde de pas- 
sionnés, « Comic Box » est trouvable en 
kiosque et dans les boutiques spéciali- 
sées. De format comics, le mog est entiè- 
rement imprimé en quadrichromie (ça 
veut dire tout en couleur, je précise cor 
un lecteur ignare m'a téléphoné pour 
comprendre la signification de ce mot 
inconnu) et contient des mines d'infos 
sur Marvel, DC etc., des dossiers aussi 
bien écrits qu'admirablement illustrés, 
des papiers surlanimation... Ànoter 
que « Comic Box » traite aussi bien de 
l'actualité américaine que de celle des 
versions françaises — Semic, Marvel, 
Bethy, Pour l'essentiel, « Comic Box » 
est bel et bien le compagnon obliga- 
toire et utile de tout fan de comics. Un 
canard à lire et à soutenir illico presto. 
Ceux d'entre vous qui ignoreront cette 
consigne sont possibles de cent coups 
de fouet. 



StarWars* 
Crimson Empire H 

de M. Ridxirdson & R Strrjcffey (scénario) 
Pbul Gulacy (dessins) 
Situé dix ans après les événements 
racontés dans " le Retour du Jedî ", ce 
éniéme comics " Star Wars " suinte le 
rédiauffe ou " comment foire de la thune 
avec la plus grosse licence hollywoo- 
dienne sans se prendre la tête ". On y 
découvre le conseil de l'Empire en grand 
émoi puisque ses membres sont vic- 
times d'attentats dont les auteurs demeu- 
rent évidemment inconnus. Rendant ce 
temps, un Hutt (copie conforme de 3abba- 
la-grosse-limace), une jolie rebelle enga- 
gée dans une mystérieuse vendetta, des 
pirates de l'espace et la ménagerie régle- 
mentaire d'aliens et de droïdes appa- 
raissent au gré d'un scénario dont l'as- 
thénie arrachera des bâillements au plus 
fébriles des fans de George Lucas. Quant 
à l'amateur de comics, il découvrira avec 
terreur que Paul Gulacy, qui illustrait 
autrefois de belles aventures de " la Veuve 
noire ", a été si peu inspiré par ce space 




opéra poussif qu'iln'effectue même pas 
le minimum syndical. A se demander 
comment Lucas a pu autoriser tant de 
médiocrité... Triste ! 
Éditions Dark Horse Comics 




ceou* oe Mignoia) saigne Gotham City, 

3e skinheads nazis kidnappe 

* t savoir te père de Starman. 

C jfrvne o*evu, Batman et Hellboy unis- 

, t _ ■ ces afin de déjouer ce qui 

porokrtn? .îcomplotouxenjeuxcos- 

Que d ; re si cen'estque cette 

aûnser* — deux numéros sont pré- 

rsépi- 

rj'on vous le 

■ :-rde oonc o krd les mcnettes. . . 

âfbons DCCorr 3 (im port) 





de Adam Warren (scénario et dessins) 
« Gen 1 3 : Mogical Drama Queen Roxy » 
(c'est le titre exact) s'intéresse à Roxonne 
Spautding, alias Freefall. Une nuit, la 
donzelle fait un rêve pour le moins bizar- 
re, se 
transfor- 
mant en 
une héroï- 
ne au look 
m a n g a 
avec mini- 
jupe, pou- 
voirs sur- 
naturels, 
etc. Rapi- 
dement, 
elle gagne 
les faveurs 
du beau « 
prince du Grunge ». Las ! Une kyrielle 
de superméchants déments, tels que 




Sarah la maléfique reine du PC appa- 
raissent, plongeant Roxy dans un mael- 
strôm de combats aussi trépidants que 
rigolos. Complètement en live, Warren 
(qui est connu pour son style manga) 
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[ rrend visiblement un plaisir féroce à 
MB proposer ce cornics spécialement 
| •Jouissant et entièrement teinté d'un 
mour truffé de références musicales 
n vues. Pour preuve, ie passage où 
y est accusée par un méchant odo- 
ir de Soundgorden d'aimer toutes 
wnteuses lâchées sur le marché par 




AmazingSpider Man n I 

de Howard Mockie (scénario) 
et John Byme (dessins) 

Peler Parker Spider-Man n 1 

de Howard Moche (scénario) 
1 Romito 3r. & S. Hanna (dessins) 
Effarés par les mauvaises ventes des 
séries " Spider-Man ", les stratèges des 
Marvel Comics ont décidé de relancer le 
perso avec deux nouvelles sénés qui, his- 
toire de ne pas perturber le public et de 
marquer le coup, portent le nom des 
deux sénés historiques de l'Homme-aroi- 
gnée, à savoir " Amazing Spider-Man " 
(illustré par le célèbre John Byme) et " 
RîterFbrker Spider-Man "... reterFnrker 
a laissé son job de superhéros pour se 
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consacrer a son métier de photographe 
de presse et à sa femme Mary Jane, deve- 
nue un mannequin célèbre. Fendant ce 
temps, un nouveau Spider-Man, dont 
l'identité et les mobiles restent bien sûr 
secrets défend l'ordre à New *rk. lbujours 
doté de ses super-pouvoirs, ftrker enquê- 
te... Ces comics ne surprendront per- 
sonne. Byme fait du Byme, efficace mois 
prévisible à deux kilomètres. Quant a 
John Romito Jr, il a l'air de s'en feutre 
profond, bôdont a peu près tous ses des- 
sins, notamment les visages des persos, 
à port deux ou trois cases de combat. 
Hélas, on est bien obligé de constater 
que ce revrval de Spider-Man est authen- 
tiquement un non-événement ! 
Éditions Marvel Comics 



s multinationales du disque (Alanis 
îssette, Nathalie Imbnjglio, etc.) ; ou 
picore le flashback hilarant où Roxy 
* souvient d'anciens boy-friends dont 
«eux alcooliques et un Fan de Heavy 
Ktol Anecdotique sons aucun doute, 
mois tellement fan qu'on ne peut que le 
«jnseiller ! 

'mage Comics 

Luc Orient 





qui est essentiellement inspiré por les 
héros améncains, fait sensation. Environ 
trente années plus tard, cette BD demeu- 
re tout aussi distrayante qu'à l'origine, 
tout en ayant acquis une agréable pati- 
ne rétro. On vous incitera donc à fon- 
cer découvrir les aventures de ce vrai 
héros, qui part défendre notre monde 
sur lo planète Terango, dont le dicta- 
teur Secton (au look éuongement annon- 
ctateur de celui du Manlyn Monson de 
« Mechanical Animais ») menace de 
conquérir l'univers. Un olbum qui enchan- 
tera les fans de space opéra. 
Éditions Pictoris Studio 




Kenshin le vagabond 

de Nobuhiro Watsuki 
Situé à la fin du siède dernier au Japon, 
Kenshin le vagabond nous présente 
un redoutable combattant (le plus fort 
de son temps) répondant au nom 
de Kenshin (tiens). Excédé par ies atro- 
cités auxquelles il a participé et/ou 
assisté, Kenshin a décidé de ne plus 
tuer ses adversaires. II combat donc 
avec un sabre à lame inversée, le tran- 
chant étant dirigé vers l'intérieur. Celo 
n'empêche pas Kenshin (les temps 
sont troublés) de devoir affronter une 
kyrielle d'ennemis plus ou moins redou- 
tables. Dans les craignos, on trouve le 
Chapeau noir, une brute sadique qui 
utilise une technique de combat sur- 
humaine paralysant ses adversaires 
en plein assaut. Le Chapeau noir peut 




alors les exécuter tran- 
quillement.. Bien dessiné et doté d'un 
scénario aussi intéressant que bien 




foutu, Kenshin le vagabond est un 
bonheur de mango, qui bénéficie de 
suffisamment de qualité pour plaire 
à toute personne succombant au 
charme des BD d'action. Achetez ! 
Éditions Giénat 



ANGOULEME, 

COMME CHAQUE ANNÉE, L'ORGIE... 



BD d'Angoulême aura lieu du 28 
ou 31 janvier. Comme d'hab', on 
vous invite à y foire un tour, les 
auteurs débarquant par convoi 
pour dédicacer à tour de bras, 
goûter aux joies des bains de 
foules, faire la tournée des bars 
(spectacle dantesque avec vomi 
gelé) etc. La plupart des éditeurs 
(petits et grands) seront présents 
et, surtout, une tonne de fanzi- 
neux (l'espace fanzines est un 
des principaux intérêts de la mani- 
festation). « Ployer » sera aussi 
de la portouze. On espère donc 
vous y voir (si vous voyez une 
drag queen, c'est Pedro, il se 
déguise toujours pour Angoulême. 
Ho, ha, quel plaisantin mais est- 
ce vraiment une vanne, ou fait ?). 
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LE PREMIER JEU 
COMMR/K DESSI 

Tail Concerto est un tout nouveau jeu vidéo de Bandai sur 
PlayStation. Avec Tail Concerto tu dois maintenir l'ordre et 
mater les matous qui sèment la terreur au royaume de 
Prairie. En cours de mission des dessins animés te permettront 
de reprendre ton souffle et de faire la connaissance de tous 
les personnages du jeu. Rejoins vite l'officier Waffle, 
la chasse aux matous est ouverte ! 
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